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"ZDAJ SAMO FIFAM, s 
NASLEDNJI MESEC 
BOM PO PESJE!" 
<navijačica 


Nožnice so v vedežu o (empljarjih in v analih o Golden Axe Cam so tudi batine). 


Pustite ga čakati 


S pomočjo digitalnega video 
snemalnika lahko ustavite 
neposreden televizijski program 

in nadaljujete gledanje, kadarkoli 
želite. Novi digitalni paketi Trojček z 
digitalno televizijo že od 25 €". 


internet telefon 


Casino Royale zdaj na HBO. 


Preprosto za vsakogar. 


O80 22 88 
www.upc.si 


DIGITALNI 
TROJČEK ŽE OD 


25€ 


- Mercenaries 2 
- Guild Wars: The Complete Collection 


39,?? € 


ab za kos 


Igralni plošček 

Logitech Precision Gamepad USB 
Igralni plošček združljiv s PC/Mac računalniki. 
Vsebuje šest akcijskih in štiri nastavljive 
gumbe ter osemsmerni dodatni gumb. 
Garancija 2 leti. 


Notesnik 
Asus M50Vn 


Procesor Intel Core2 Duo P8400 2,26 GHz, pomnilnik 4 GB DDR2 
800 MHz, trdi disk 320 GB SATA, DL DVD/RW zapisovalnik, 39 cm 
LCD zaslon, ločljivost 1680x1050, gr. kartica nVidia GF9650M 
GT 1 GB. WLAN, GigaLAN, Bluetooth, Firewire, eSATA, HDMI, 
vgrajen čitalec kartic in spletna kamera. Windows Vista Home 


Premium SLO. Garancija 2 leti. 
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PC igre 

- Lost 

- GTA: Vice City 

- Battle For Pacific 


RazeR 


Gamerska miška 
Razer Boomslang 


Saitek 
Igralni plošček 
Saitek P580 


Igralni plošček za PC s povratnim odzivom, 
ki ima dve analogni paličici, šest gumbov in 
osemsmerni dodatni gumb. Na voljo v treh 
barvah: rdeča, modra in srebrna. 


Vrhunska gamerska miška izdana v posebni, omejeni izdaji (10.000 kosov za cel svet). 
Ločljivost 1800 dpi. 3G infrardeči senzor. 1000 Hz Ultrapolling", odzivni čas 1ms. 


5 neodvisno nastavljivih gumbov. 
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RAČUNALNIŠKI ZABAVNIK naklada: 16.500 kosov 


tebi tri in sebi tri. 


Alpress d.o.o., Dunajska 5, Ljubljana 


Samo Žargi, telefon: 01 / 473 82 80 


Dunajska 5, 1000 Ljubljana, jokercajoker.si 
telefon: 01 / 473 82 83 


GLAVNI IN GOVORNI UREDNIK 
David Tomšič 
DEZIJN'Y IN GRAFIČNI PRELOM 
David Tomšič 
REDIGENT PO CESTI GRE 
Sergej Hvala 
REDITELJ NATLAČENKE!" 
Matej Jan 
LUSTRATORJA 
Primož Bertoncelj, Tanja Semion 
JOKER CREAM TEAM'" 


Aggressor, Case, 
LordFebo, Luni, 
Navi, Sneti, 
Retro, Yohan 


Bojan Pretnar, telefon: 01 / 473 82 86 
bojan. pretnarčadelo-revije.si 


telefon: 01 / 473 81 23, 473 81 24 


Naročniki imajo imajo sprva 15% popusta pri plačevanju na šest mesecev in 

20% pri plačevanju na eno leto. Lestvica nadaljnjih popustov je navedena na 

naši spletni strani. Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno po- 
daljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5%. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Če to prebereš, imaš dobre okularje. To pa zato, ker redno snemaš (kož'co z glav'ce). Ali ješ korenje. Ali oboje. 


|20 VR 


Raportiramo z novih kvalifikacij za svetovno 


prvenstvo v računalniških igrah, predogleduje- 
mo Gears of War 2, A Vampyre Story, Fable 2, 


Fracture in Left 4 Dead ter nizamo še veliko za- 
nimivih in sočnih vestičk z vseh vetrov. Tudi z 
Lunijevih. 


OEEO AE a! 


King's Bounty sze Ferrari Challenge (konz.) 66 
BiA: Hell's Highway 0 American Civil War ih Wario Land (konz.) 67 
Romanece of the Warhammer Online 51 Tiger Woods 09 (konz.) 67 
Three Kingdoms XI 32 Pure 54  Yakuza 2 (konz.) 68 
Crysis Warhead 34 S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky 56 NHL 09 (konz.) 70 
FIFA 09 36 The Abbey 58  WipeOut HD (konz.) 71 


Lego Batman 39 


FIFA 09 (konz.) 


T4NETI 1, P vu 


65 Force Unleashed (konz.) 72 


MJE 


Diskovna revolucija Prišli so revolucionarni diski, ki pravzaprav niso diski. In tudi revolvirajo ne. 62 


Uvodnjak 
Uma Turban - 
Slikosuk 76 


Ljubo doma, kdor ga ima. Povsod je lepo, a 
doma je najlepše. Ta in slični patriotski pre- 
govori so na naši grudici zemlje dobro znani 
ter priljubljeni in poznam kar nekaj osebkov, 
ki jih jemljejo čisto resno. A vsakomur, ki 
redno stopa izven domačih meja, je jasno, da 
podalpje ni inkarnacija rajskega vrta, s kate- 
rim se ne bi moglo primerjati nič drugega. 
Mene recimo močno zbode, da smo vsled 
majhnosti in težavne preteklosti oškodovani 
glede načinov zabave. Pred kratkim sem se 
na vabilo Neca mudil v Barceloni, kjer so nas 
v okviru dogodka peljali izkusit dirkaški vi- 
kend. In to po regelcih: dva dni malodane ne- 
prestanih dirk, izleti v bokse, pogovori z voz- 
niki ter šefi ekip ... Najprvo naj rečem, da se 
bolščanje motošporta po teveju niti slučajno 
ne more primerjati s stanjem na tribuni, kjer 
čutiš vibracije hrumečih strojev, vohaš slad- 
ko-toksične hlape in ti potem še ves dan zvo- 


T-T Z TI Z TETI Z m... 
E % i s nana? oi... ti — z 
Ancientni zasekljaj Škrat 4 Onan 4 amazonka, kaj je to? Zlata sekira, vendarle! 18 
Vitezi templjarji Vedež o razvpitem, a tudi skrivnostnem srednjeveškem viteškem redu. 20 
Zdaj pa res med zvezde Stran besed o najnovejšem delu Zvezdnih vojn. T1 
Malozaslonski stripovski odvrtki Predstavitev treh novih stripovskih risankic. 78 


POGOSTO STALNE RUBRIČICE | 


Kražka 
Crtič deluks di 
Storija 90 


X- NND KG 


ni v glavi od bobnenja DTMov. Bolj me je 
presenetilo, da je za Katalončane ogled dir- 
kalnih spektaklov nekaj običajnega. Na se- 
diščih sem navohunil stiskajoče se parčke, 
družine s kapicami izbrane ekipe, skupine pri- 
jateljev s pirom in kokicami v rokah, v ciga- 
rah uživajoče starejše možakarje. Jasno — 
Circuit de Catalunya je od Barce oddaljen sla- 
be pol ure vožnje, zato okolišnji živelj na 
njem obvezno preživi par vikendov letno. Ta- 
ko kot gremo Slovenci v kino, na pohode, ke- 
gljat, v toplice ali na kako lokalno fuzbalsko 
tekmo. Lahko bi bil zagrenjen, toda nezado- 
voljstvo sem se odločil preusmeriti v nekaj 
bolj konstruktivnega. V kampanjo za zgradi- 
tev dirkališča svetovnega ranga v Mariboru. 
Facebookovsko skupino sem že ustvaril, se- 
daj pa potrebujem somišljenike, ki bodo z 
mano trogali transparente pred parlamentom. 
Prideš? Luni 


OGLAŠEVALCI om mrd 


Asbis 64 Domenca 64  Leloo Simobil 11, 92 
Big bang  3,69,85 Emisija 63 Logitech um Sisplet 58 
Continental 17,81 Izid 15 Mobitel 37 Telemach 2 
Colby 13, 38 Kolosej 83  MTV Adria 79 Unicef 9 


Naslovnica je po mnenju moškega dela moštva estetska, za Navi je vulgarna, Yohan pa je vzdržan. 
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premljanje poročil sicer pripomore k in- 

formiranosti o dogajanju okoli sebe, a 

hkrati kvarno vpliva na duševno blago- 

stanje. Prav nič sublimno, marveč kriče- 

če in jasno sporočajo le eno: svet gre 
kratkomalo - oprostite rabi francoskega strokovne- 
ga izraza - v pizdo. Vaginalno stanje namreč na tem 
ljubem svetu vlada na vseh področjih, od medčloveš- 
kih odnosov prek gospodarstva do skrbi za planet, in 
to na lokalni, državni ter globalni ravni. 


nujo, za pokvarjenost hlastanja občinstva samo za 
najslabšimi oznanili) Nemara pa je stanje dejansko 
takšno in so obeti resnično črnogledi. Gospodarstvo 
stagnira, odnosi med poli se ohlajajo, socialne razlike 
so čedalje večje, za nameček pa še vedno bolj serje- 
mo po ekosistemu. Vsakdo, ki se zaveda višjih sil, 
verjame, da se bo zgodilo nekaj zajebanega. Mora se. 
Zemljanov je enostavno preveč in pri sedanji stopnji 
razmnoževanja nas bo v pol stoletja še enkrat toliko, 
vsega ostalega pa bo zmanjkalo že davno prej. 


Blok sočnih dnevnih vesti zaključijo prometne nesreče na 
kopnem, morju in zraku, podražitve bencina in brašna, 
umori, tjulenj Mark ali druge sprevrženosti. Gledalec pa 
naj bo nato zadovoljen s svetom, v kakršnem živi, strum- 
no zre v prihodnost in skuša zaploditi čim več potomcev? 


Dnevnik in 24ur otvori slovenska politika, mafijski 
trop nesimpatičnih frisov, ki namesto tvornega sode- 
lovanja raje trosi očitke in zliva gnojnico, medtem ko 
ljudstvo kasira eno krivico za drugo. Podobna slika je 
na svetovni ravni, kjer se vrhovi diplomatsko sabljajo 
ali si pred kamerami prešerno stiskajo roke, vendar 
se kljub vsem mogočim mednarodnim organizacijam 
še vedno dogajajajo nepojemljive grdobije. Nadalje se 
zdi, da novice brez eksplozij niso novice, zato je ved- 
no treba pokazati nekaj opas(a)nih bombašev, četudi 
iz krajev, kjer živijo zmaji. Pismu, še v času olimpijs- 
kih iger, ko bi moral po zapovedih starega veka vla- 
dati mir, so bili posnetkov tankov v prvem planu. 

Za dobro mero je na vsakotedenskem sporedu še 
ekološka peripetija ali dve. Če tankerji ostanejo v 
enem kosu in so vsi atomi v elektrarnah pod nadzo- 
rom, se pa vsaj kaka poredna kemikalija izlije v bližnji 
potoček. Ni čudno, da nam priroda čedalje večkrat 
pokaže sredinec, nakar redno poslušamo o strašnih 
povodnjih, sušah, tornadih, epidemijah, točah in 
ščurkih ter o posledični škodi. Blok sočnih dnevnih 
vesti zaokrožijo še gospodarske krize, prometne ne- 
sreče na kopnem, morju in zraku, podražitve bencina 
in brašna, umori, Damjan Murko ali kake druge spre- 
vrženosti. Gledalec pa naj bo nato zadovoljen s sve- 
tom, v kakršnem živi, strumno zre v prihodnost in 
skuša zaploditi čim več potomcev? 

Je že res, da se slabe, grde reči dogajajo od pamtive- 
ka in da se dandanašnji le informacije laže, hitreje ter 
slikoviteje širijo. Toda mar je res potrebno, da so vsa- 
kodnevna občila prepojena s krvjo in vsemi slabost- 
mi človeštva? Je to kaka napredna vladna poteza dr- 
žanja naroda v strahu? Ali gre zgolj za komercialno 


maronek 2008 o O 


Vam povem znamenito basen o bakteriji, ki se je 
znašla v glažu. Po minuti se je razdelila in na tak način 
se je populacija podvojila vsako nadaljnjo minuto, ob 
čemer bi s takim tempom v eni uri kolonija napolnila 
kozarec. Da imajo problem, so se bitjeca zavedla, ko 
so prostor zasedla do polovice. Kdaj je to bilo, vas 
povprašam? 


Hitro so poslala odpravo v neznano, ki je prišla nazaj 
z razveseljivo novico: zunaj so še trije kozarci. Cel žur, 
placa kot še nikoli poprej. Za koliko časa je najdba 
zadostovala? 


Odvisno od vidika, ampak zna biti, da smo tudi sami 
že minuto do ure. Pri tej težavi nam znanost oziroma 
napredek samo škodi, saj vse komoditete sodobne 
družbe omejujejo naravno selekcijo in omogočajo 
preživetje ter nadaljnje razmoževanje degenov. Vsak 
gledavec filmov in igralec iger zna na izust povedati 
več mogočih scenarijev, kako se lahko narava upre, 
od virusa prek ledene dobe do dobesednega 'reseti- 
ranja' planeta z dobro merjenim asteroidom. Se je to- 
rej sploh pametno ukvarjati s pokojninskimi stebri in 
štediti za jesen življenja? Mogoče ne bi bila napačna 
ideja, da vzamem dolgoročni kredit in kupim ferrari- 
ja. Dokler je še kaj bencina, recimo. Ker če jezdeci 
apokalipse že loščijo škornje in uzdajo kljuseta, so mi 
itak dnevi šteti. Le kdo bo v falloutovskem ali mad- 
maxovskem okolju nucal pisca, oblikovalca in gine- 
kološkega detektiva? 


David Tomšič 


UVODNJAK 


OZNANILA 


Deus Ex 3 po polžje proti izidu 

"JAAAA!" ali "Um, okej ...?" Odvisno od tega, po 
katerem od obeh predhodnikov se kani nadaljeva- 
nje tega priznanega niza futurističnih akcijskih pu- 


stolovščin z veliko elementi streljačin, skrivalščin in 
frpjev zgledovati. Na dan so končno pricurljale prve 
konkretne informacije o trojki in pri pristaših takoj 
naletele na mešane odzive. Tisti, ki so ga imeli pri- 
liko videti v živo, pričajo, da je DE3 na pogled in po- 
sluh menda nekaj najlepšega pod hologramskim 
soncem. Postavljen je v leto 2027, torej v čas pred 
dogodke iz prvenca in sekvela, dočim igralci v njem 
prevzamejo vajeti povprečneža Adama Jensena, ki 
se potem, ko komandosi skrivnostnega porekla po- 
končajo vse živo in neživo v biomehanskem labora- 
toriju, kjer si služi vsakdanji kruh, poda na raz- 
krivanje zarote neznanih proporcev. Do sem vse le- 
po in prav, če ne bi avtorji, Eidos Montreal, izdali 
par spornih podatkov. Začenši s tem, da naj bi bo- 
jevanje ne temeljilo toliko na statističnih vrednostih 
in talentih heroja kot na refleksih in namerilnih spo- 
sobnostih posameznika. Kasneje so sicer izjavo za 
javnost sicer popravili, rekoč, da vlaganje izkuše- 
njskih v orožja, telesni razvoj glavnega lika ali teh- 
nološke dodatke vsekakor ne bo izostalo, ampak 
vseeno. Bojazen, da bi se špil sprevrgel v plitko st- 
reljanko, ki bolj(e) sede na konzole kot na abake, ni 
iz trte izvita. Zlasti ker se starešine dobro spomni- 
mo nedeljskim igralcem prijaznega drugega dela 
Invisible War (J122, 66). Tovrsten strah potencira 
vest o samodejno obnavljajočem zdravju po vzorcu 
Call of Duty in Hala. In ker je že dalj časa znano, da 
ata serije, legendarni igrotvorec Warren Spector, 
pri trojki ne bo imel prstov vmes, so pomisleki v 
tem trenutku na mestu. No, zadržimo dih vsaj do 
prvih uradnih zaslonov in prikolic. Pred letom 2010 
Deus Exa 3 itak ne bomo nabijali. 


NBA 2K9 za PC! 
Ljubitelji elektronske 
košarke, ki so pred 
meseci stegnili dolge 
nosove ob EAjevi na- 
povedi, da NBA Liva 
09 letos za računalni- 
ke ne bo, se zdaj lahko 
veselijo dvojno vpoj- 
no. Take-Two je na- 
mreč končno uradno 
napovedal, da bo NBA 
2K9, zadnja v seriji 
najboljših košarkaških 
simulacij na konzolah, izšla tudi za PC. Kljub nizki 
ceni 20 dolarjev, po kakršni jo kanijo v ZDA začeti 
tržiti v drugi polovici oktobra, ne bo šlo za predela- 
vo verzije za PS2, temveč one za ta hude drkalice, 
se pravi za xbox 360 in PS3. Glede na to, da je bi- 
la NBA 2K8 odlična (v Jokerju 173 je dobila 85), je 
to res veselo oznanilo za kakovostnega žogometa 
lačne pecejaše. Samo da česa ne zaserjejo. Bo si- 
cer poceni, a bojda spletno igranje ne bo vključeno. 
Aja, letošnji fant z naslovnice za serijo NBA 2K je 
Kevin Garnett. 


Na Steamu odslej tudi modi 

Vse prodornejši in kompletnejši Valvov spletni šta- 
cunsko-družbeni portal Steam (www.steampo- 
wered.com) je odtihmal bogatejši še za eno funkci- 
jo — mode. Izbrane modifikacije za Valvove igre, 
zlasti Half-Life 2, so na voljo zastonj in z enim sa- 
mim klikom, kar je nov korak v obelodanjanju upo- 
rabniško storjene vsebine vesoljni rulji. Preizkusite, 
stane vas nič! 


zabave je resnično pravomoškega 

špricanja škrlatine z vmesnimi ko- 
sci ledvičnih sten med igrami presenet- 
ljivo malo. Ravno zato je bil Epicov 
Gears of War predlani (kako hitro čas 
brzi!) gromozanski uspeh. Ni kazal le, 
kako raznese prsne koše dežurnih zobat- 
cev Locustov na planetu Sera, ampak je 
na Puško nasadil motorno žago, omogo- 
čil razžaganje beštije in med njenim gro- 
zovitim tuljenjem kamero oblil z rdečo 
tekočino. FUCK YEAH!!! Pa zato, ker je 


K: vsesplošni krvavosti digitalne 


bil v tršati mačistični neandertalskosti tako 
simpatično iskren in se je znal s totalno za- 
pretiravanostjo ironično hecati na svoj 
način. Čemur je nato pridružil zanemarljivi 
vidik solidnega do odličnega igranja, ki je 
temeljito na zaporednih arenicah, polnih za- 
klonov, iz katerih si rešetal in se med njimi 
taktično premeščal, da si sovraga zalotil z 
odprtim bokom ali razgaljeno luskavo ritjo. 
Dvojka, torej, na katero sta z brazgotinas- 
tim prstom pokazala tako uspeh GOW!1 pri 
blagajni kot nedorečeni konec. Godila se 
bo pol leta po zaključku prvenca in se bo 
osredotočala na reševanje mesta Jacinto pred invazijo 
Kobiličnikov ter, kasneje, jebanje pošastkov pri njihovi 
dojilji ("take the fight to the enemy", kot se manj ob- 
čuteno izrazijo marinci). Osnova bo kajpak enaka, ven- 
dar so jo Epic v teh dveh letih - vsaj tako se zdi - dode- 
lali. Mestni boji naj bi bili dosti bolj razgibani in polni 
strašljivih presenečenj, seveda z ohranjeno taktično pla- 
tjo, pri čemer naj bi imel igralec zdaj večji občutek, da 
vojna divja vsenaokrog. Enica je bila po tej plati malce 
švoh oziroma je bolj poudarjala samotnost. Nato pa se 


boš premaknil v divjino, kjer se bodo 
nivoji odprli, po njih pa te bodo med 
drugim prevažali orjaški oklepniki z 
odprtimi krovi, s katerih boš pobes- 
nelo užigal in ki bodo omogočili ena- 
kopravnejše spopade z večjimi locu- 
stovskimi spakami. Ja, Brumaki. 
Več, zelo več njimi. Sčasoma bomo 
naleteli na nove kanalje, recimo na 
skorga (Locusta, oboroženega z ukri- 
vljeno rezilasto palico) in veliko koli- 
čino tickerjev, klopom podobnih žuž- 
kov, ki jih bo lahko v bližini razneslo. 


Bojda zdaj inteligentnejšo nesnago pa bomo v ok- 
virju dodelane štorije čistili s frišnimi orožji - bru- 
halnikom plamenov, rotirajočim topom in mož- 
narjem, ki ga bomo pritrdili na tla in delali dimno- 
vlečkast razfuk. Ta bo menda tako ali tako nepri- 
merno bolj raznolik kot v prvencu, ker je Bleszin- 
ski z druščino bolj usvojil Unreal Engine 3.0 s pri- 
padajočim fizikalnim pogonom vred. Kajpak bo 
prisotno sodelovalno igranje za dva, v multi- 
playerju pa zraven obveznih novih kart in popilje- 
nosti pričakujemo nov modus, horde, 
v katerem bo peterica ljudekov stala 
nasproti vedno hujšim valovom Locu- 
stov. 
Gears of War 2 bo skoraj gotovo nad- 
vse prijetno nadaljevanje, ki bo v spre- 
gi z znižanjem cene konzole zagotovi- 
lo nadaljnjo odlično prodajo xboxa 
360. Med drugim zato, ker bo igra vse- 
bovala lahki način, ki bo primeren za 
največje joypadne analfabete. O verzi- 
ji za PC pa niso rekli še ničesar. (sn) 
Microsoft za xbox 360, 
7. novembra 
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ka kratkih, epizodnih vam- 
A Vam re Sto pirskih povestic. Nak, vsak 
kos bo polna izkušnja dolžine 

približno petnajstih ur. 
Z igralnega stališča Vampyr- 
ska zgodba ne bo rinila v ne- 
znano, saj bomo dobili klasično komedijantsko 
pustolovljenje z močnimi vplivi Opičjega otoka. 
Mona de Lafitte bo nadarjena študentka petja, ki 
bo v Parizu sanjarila o operni karieri. Vse se ji bo 
obrnilo na glavo, ko se bo vanjo zagledal štorasti 
vampir Shrowdy von Kiefer in jo zvlekel v svojo 
draksilvansko čumnato. Enostranska romanca ne 
bo trajala dolgo, saj bo Shrowdyja vzela noč. Mo- 
na bo pograbila priložnost, ušla iz gradu in se na- 
menila nazaj v Francijo, ne vedoč, da pravzaprav 
ni več človek. Zato jo bo precej presenetilo, ko jo 
bodo začeli nadlegovati lovci na krvosese. Še 
hujši pretres bodo njene prebujajoče vampirske 
potrebe in sposobnosti. Značajem oseb bo posve- 
čene veliko pozornosti, saj naj bi bile večplastne 
in bogate, vsaka s svojimi napakami ter stremen- 
A utumn Moon je skupina nekdanjih Lucasartovcev, | ji. Moni bo v pomoč klepetavi netopir Froderick, s 


ki nas že dolgo grizlja z vestičkami o svoji novi pus- katerim bosta skupaj reševala uganke. Tudi sama 

tolovščini. A čeprav okrog A Vampyre Story šumi se bo lahko spremenila v krilato miš in razisko- 
že četrto leto, sta ob razvoju dejanske igre minili le zad- vala višja področja prizorišč. Ob trirazsežnih likih 
nji dve. Prej je bilo namreč treba izpiliti zgodbo in izdelati bodo ta izrisana vnaprej, vegasta in oblita z vz- 
predstavitveni demo, da so sploh pridobili založnika. Spr- dušno barvno paleto. Damo bomo po njih vodili s 
va je kazalo slabo, kajti njihov izdelek ne bo še en v nizu kazanjem in klikanjem, pri čemer bo gusarsko 
bledikavih avantur, kakršne prevladujejo danes. Kot navdahnjeni križ podajal možnosti v slogu poglej, 
slovesu avtorjev pritiče, so se lotili pisanega, ponosnega uporabi ali ugrizni. Poleg predmetov bomo v in- 
in dodelanega projekta, ki se je dremavi zvrsti namenil  ventarju mešetarili tudi s pojmi in idejami. Neka- 
vrniti nekaj starega blišča. Kvaliteta pa seveda stane in tere uganke bodo delno rešljive kar v mislih, po- 
interesentov ni bilo dosti. Zeleno luč jim je nazadnje dal leg česar bo prijem zradiral nošnjo smešno velik- 
hamburški Crimson Cow. Dolgo mesenje je imelo še do- | ih reči. Tlačenje lestev za modrc torej odpade. 
daten stranski učinek: materiala se jim je nabralo preveč Na podlagi (na)povedanega komaj čakamo, da 
za eno samo igro. Zato so zdaj že globoko v razvoju zasadimo podočnike v sočno nedrje te avanture, 
nadaljevanja, sledila pa naj bi še trojka. A brez strahu, ki kratko malo ne sme razočarati! (nv) 
kajti večdelne ambicije ne pomenijo, da bo rezultat zbir- Crimson Cow za PC, konec oktobra 


zado, TI ITEIIDA NE, DI SI ŠE VEDNO SŠ ne 


Že spočetka plačaš 20% manj, z leti zvesto- 
be pa se ti popust lahko poviša na neverjet- 
nih 35%! In ob naročilu dobiš igro Crysis 
ali Fifo 08 ali NFS ProStreet ali GTA Vice City 
po svoji želji! In prejmi vsak mesec še toplega 
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Za nameček vsak mesec med 
novimi naročniki izžrebamo dobit- 
nika lepega in praktičnega darila! 
Recimo, ta mesec bo nekdo od novih 
plačnikov dobil tole lepo microsof- 
tovo igričarsko tipkovnico reclusa z 
veliko gumbi za tipkat na hitro! 


Jokerja v svoj nabiralnik! Naročilnico in vse podrobne informacije najdeš na www.joker.si. 


OZNANILA 


CAC Tiberium umrl 

Veselili smo se že skorajšnjega izida nove streljan- 
ke Tiberium, postavljene v univerzum Command 8 
Conguer. Toda usoda je hotela drugače, kajti EA je 
projekt kratkomalo ukinil. Razlog je bojda ta, da igra 
ni bila dovolj kakovostna, zato so se vodilni odločili, 
da jo zadegajo v smeti. Mike Verdu, vodja studia EA 
LA, kjer je Tiberium nastajal, je povedal, da so ime- 
li že od začetka težave z dizajnom in da se je napo- 
sled izkazalo, da jih niso mogli premagati. Nekate- 
re, ki so delali na Tiberiumu, so razporedili na dru- 
ga delovna mesta, nekateri pa so spakirali kufre in 
odšli z odpravnino v žepu. Po eni strani škoda, po 
drugi pa je lepo videti, da največjega založnika skrbi 
kakovost. Se z NFS naj zdaj nekaj storijo. 


Film Halo mrtev, ampak živ 
Frankensteinovsko razodetje razložimo tako, da je 
prvotni film z licenco Halo dokončno zletel v sme- 
ti. Spomnimo, da so izdelek napovedali pred tremi 
leti: scenarij je pisal ZF-kerlc Alex Garland, produ- 
cent naj bi bil Peter Jackson. No, težave so se 
začele kmalu. Studiji so se sprli, Microsoft je od- 
stopil, režiral naj bi brezimenež Neil Blomkamp, saj 
je Guillermo del Toro rekel VUSHDE! in scenarij je 
hodil skozi revizije pogosteje kot Aggressor skozi 
trgovino z bio zelenjavo. Zdaj je na- 
posled uradno, da je film Halo v ti- 
sti inkarnaciji mrtev. Kar pa še ne 
pomeni, da je ideja umrla. Na- 
sprotno — nastaja nov scena- 
rij pod peresom Stuarta Bea- 

ttieja, škrabatelja literarne 

podlage za film Gears of 

War, zadeva ima uradno po- 

doro tako Microsofta kot 

Bungieja, tekst pa temelji na 

Nylundovem romanu Halo: 

Fall of Reach, delu halovske 
knjižne trilogije, ki je umeščen 
pred prvi Halo in razlaga nastanek 
projekta Spartan. Smo za. 


MATEVŽ LEVPUŠČEK iz Ajdovščine 
ŽIGA URH z Bleda 

DANIJEL PANIČ z Brilejeve 

NINA MAHNIČ iz Postojnske jame 
ANDREJ OZIMEK iz Kamnika 


Vsak od njih je dobil svojo miško 
G9 za računalnik, a ni to fino? 


OZNANILA 


MEME za Metal Gear Online 

Tako se bo klicala druga nadgradnja za medmrežno 
verzijo Metal Geara, ki se ima pojaviti zelo kmalu. 
Točnega datuma Konami do zaključka redakcije ni 


Fable 2 


še internetna sodelovalna večigralnost za dva 
igralca po principu kadarkoli vstopi in izstopi, kjer 
bomo kolege s seznama vsemrežnih prijateljev 
srečevali med nabijanjem enoigralske kampanje 
in jih kot pomagače vabili v svoj svet. Ta sladkor- 


izdal, a glede na 
to, da je bila za- 
deva v igrabilni 
obliki prisotna na 


ček naj bi bil nared na dan lansiranja špila v obli- 
ki spletne nagradnje, ki se bo seveda namestila 
samodejno ob priklopu na Xbox Live. 
Sliši se kul. Ampak navsezadnje, marsikaj se na 
papirju čuje dobro. Vprašanje je seveda le, če ne 
bomo dobili le Fable ena cela pet oziroma če bo 
našteto zadostovalo, da se bo štorija zaključila na 
tak način, kot se pravljice običajno odvrtijo. Tako, 
da s(m)o na koncu vsi srečni in veseli. (cs) 
Microsoft za xbox 360, 24. oktobra 


enem Tokyo Ga- Molyneux (za pravilno izgovorjavo se obrnite na Re- 
me Showu, dol- tra) najavil na letošnjem E3ju in od takrat samo še 
go bržkone ne čakamo, da zadevščina izide ter udejanji vse, kar je le- 
bomo več čakali. Zaplata pretresnih novosti ne ka- |  gendarni britanski kreativec, glavar razvijalca Lionhead 
ni prinesti, bo pa zastonj, zatorej se ne gre zmrdo- |. Studios, obljubljal že za prvenca. Ta (J136, 79 ali J147, 
vati. Beležni bomo treh svežih in dokaj samoumev- |." 66 za PC-verzijo) je bil sicer daleč od slabe frpjke, ven- 


pravkar zaključ- J ežešna, Fable 2 je končan! Veselo oznanilo je Peter 


no imenovanih kart — Winter Warehouse, Forest Fi- 
refight in Silo Sunset —, obliž pa bo vpeljal tudi dva 
nova igralna lika, Mei Ling ter Liguid Ocelota. 


Jesenski lego podvigi 

V začetku oktobra so na Dunaju postavili trenutno 
najvišji stolp iz lego kock. Podiranje višinskih re- 
kordov je zadnja leta sicer dokaj pogosto, tokratno 
je bilo vpeto v okvir otroškega festivala. Izdelek je 
meril 29 metrov, 48 centimetrov in 5 milimetrov, s 
čimer je za 22,5 cm po- 

sekal turn, ki so ga maja 

v počastitev petdesetle- 

tnice lego zidaka zložili v 

angleškem Legolandu. 

Dunajčana so statično 

načrtovali po vzoru EIff- 

lovega stolpa: širša ba- 

za, ki se proti vrhu oža. 

Dodatno so ga stabilizi- 

rali z žičnimi ojačitvami. 

Pošast so stotine otrok 

in staršev pomagale se- 

stavljati štiri dni, po potrditvi o vpisu v Guinnesovo 
knjigo rekordov pa so jo razdrli in pol milijona ope- 
kic shranili za prihodnjeletno gradnjo v Tokiu. 
Letošnja jesen bo zlagalno aktivna tudi v Ljubljani, 
kjer se 18. oktobra obeta prvi namenski legastični 
dogodek, KockeFest. V Osnovni šoli Vižmarje-Brod 
ga bo priredilo spletišče Kocke klub, šlo pa bo za 
graditeljske delavnice, razstave, tekmovanja in trž- 
ničarjenje. Vstop bo prost, tako da le pojdite po- 
gledat. 


Japonski rodžo se seli na PS3 

Komaj smo obrnili dvojko (glej opis v konzolcu), že 
so najavili tretji del! Novico, da bo džapanska te- 
pežkalsko-pustolovska serija Yakuza — po srednje- 
veškem odvrtku Yakuza: Kenzan!, ki je v deželi 
vzhajajočega sonca izšel marca — dobila tudi pol- 
nopraven sekvel, je julija razodela že revija Famit- 
su, na tokijskem igrarskem sejmu pa je Sega po- 
stregla s prikolico ter svežimi informacijami. Niz 
kani očitno nadaljevati v duhu in stilu sodobnih 
predhodnic. Junak bo še naprej slaboritni gangster 
Kazuma Kirju, dočim se bo dvojici urbanih lokacij 
pridružila poletno idilična Okinava, turistični otok 
na jugu Japonske. Največji novosti se drugače 
tičeta ravno obeh večjih zamer iz enke in dvojke, 
torej fiksne kamere, ki taka ne bo več, ter pogoste- 
ga včitavanja. Nalaganja bo med lutanjem po loka- 
cijah in ločenimi bojevalnimi okoliši po zaslugi 
boljšega hardvera komaj kaj, juhej. In če je grafična 
odličnost, ki seva iz filmčkov in zaslonov, merodaj- 
na, se nam obeta eden lepših špilov za playstation 
3. Zdaj pa marš v štacuno vsak po tri izvode Yaku- 
ze 2, sicer se zna zgoditi, da naslov ne bo nikdar 
zapustil obal poševnooke patrije! 


dar je se iz najavljenega prelom- 
nega špila, v katerem naj bi se 
osrednji lik in svet okoli njega 
rahločutno spreminjal glede na 
dobra ali zlobna dejanja, prelevil 
v standardno tretjeosebno sred- 
njeveško sekljačino s pestjo po- 
gojno zanimivih priboljškov. 
Čezmerno gobcanje o napred- 
nostih se Perotu torej ni obresto- 
valo, zato za nadaljevanje obljub- 
lja manj. A tisto, kar je v Fable 2 
vdelal, bo bojda vrhunsko in ču- 
dovito, predvsem pa dodelano. 
Med prvimi je spremembe doži- 
velo tepežkanje, ki je bilo v izvir- 
niku smešno lahko. Nič več. 
Mlatež naj bi bil potom napada- 
nja z enim samim gumbom (po 
en knof za mečevanje, bljuvanje 
puščic in copranje) po eni strani 
še bolj dostopen, po drugi pa 
kani biti čiščenje nepridipravov, 
ki bodo znali napadati v organi- 
ziranih skupinah, občutno bolj 
zagamano. Predvsem pa manj 
duhamorno, zahvaljujoč intera- 
ktivnim gradnikom okolice, kot 
so ograje, stene, kozolci in dre- 
vesa, ob katere bo moč treskati 
betice ter lomiti udovje menda 
jako raznolikih kanalj. 

Pomnite možnost ohceti z omi- 
ljenim ženskim neigralnim likom 
iz enice? Itak da jo. Socialno živ- 
ljenje junaka - ali junakinje, saj 
bomo končno lahko igrali v co- 
tah nežnejšega spola - bo v 
dvojki orenk nadgrajeno. Poro- 
ka, vzgajanje potomcev, kičenje 
lika in ostala stranska opravila 
naj bi bolj kot prej vplivala na 
razvoj heroja, ki mu bo družbo 
po želji delal štirinožni prijatelj. 
Za dotičnega bo moč skrbeti 
čisto po tamagočijevsko, sicer 
pa nam bo beštijica v pomoč pri 
iskanju prikritih vsebin in vode- 
nju do cilja določene naloge. In 
opevani princip dobrega ter sla- 
bega? Tako kot predhodnik bo 
Fable 2 beležil vsa naša poziti- 
vna in nečedna dela, a le upamo 
lahko, da bo odločanje v eno ali 
drugo smer to pot imelo za po- 
sledico konkretno cepljenje zgod- 
bovne zasnove. Različni konci to 
niso. Velika novost za serijo bo 
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Fracture 


b hvalisanju založnikov z 'next-gen' grafiko 
na novogeneracijskih konzolah smo vselej 


zapisovali, da bi si raje želeli uzreti nasled- 
njegeneracijsko igralnost, pod čemer razumemo 
predvsem izrabo strojne moči še za kaj drugega 
kot za barvite piksle. In evo, eden od prihajajočih 
naslovov, ki polno stavi na interaktivnost okolja, 
je Fracture. Gradijo ga 1 Day Studios v navezi z 
LucasArts in dasi ni tako oglaševana kot znane 
Lucasove franšize, kanijo z njo menda spočeti 
novo epsko serijo. Dogajalni nastavek je kot na- 


lašč za to, da obnori Američane, huhum: podnebne spre- 
membe v prihodnosti izvedejo reprizo orkana Katrina po 
vseh ZDA in jih z mogočno poplavo presekajo na pol. 
Američani ne znajo združiti ljudi na obeh straneh hudour- 
nika, zato se issajd z imenom Atlantic Alliance poveže z 
Evropo, uessajd kot Republic of Pacifica pa z Azijo, jo. 
Slednji se s katastrofo soočijo zahvaljujoč genski tehnolo- 


giji, za katero vzhodnjaki ne marajo in raje 
vase vsajajo kibernetične izboljšave. Nasta- 
neta torej ideološko nasprotni strani, ki se 
leta 2161 v boju za vire in zmago v debati 
na mn3njalniku močno stepeta. Pristanemo 
v telesu vzhodnjaškega mamojebca Jeta 
Brodyja, ki se poda na serijo nalog v San 
Francisco in okolico. 

Čeprav bo Fracture v osnovi tretjeosebna 
streljanka, naj bi obilno izkoriščala predno- 
sti novodobnih fizikalnih in umetnopame- 
tnih simuliranj. Najbolj v ospredju bo zmož- 
nost deformacije podlage, ki ne bo zgolj na 


ravni delanja lukenj v tla, marveč bo mogel obilni 
spisek orožjec ustvarjati vse od gričevja do ste- 
brov. Gorskih verig resnici na ljubo ne bo moč 
početi, saj bo imela vsaka karta določeno mejo, 
do katere bomo lahko podlago dvignili. A še ved- 
no bo na voljo ogromno trikov, recimo ko bomo v 


stavbi dvignili tla in tako speštali falote ob strop. 
Ali pa si bodemo z dvigovanjem terena zgradili za- 
klon pred nasprotnikovim ognjem in izvedli 'ter- 
rain jump', terraformersko verzijo rocket jumpa. 
Govorimo torej o koraku naprej glede na obstoječi 
The Force Unleashed (opis v tej cifri). 
Gnetenje terena pa naj ne bi zameglilo ostalih za- 
nimivosti. Avtorji mnogo stavijo na uživaška orož- 
ja in nasprotnike. Ne le, da bo imela večina kre- 
pelc učinek na okolico, temveč bodo odpuljena že 
sama po sebi, na primer rakete, ki bodo do cilja 
kopale pod tlemi, ter metalniki tornadov in og- 
romnih skal. Nasproti nam bo stal domišljen ka- 
nonfuter v obliki gensko mutiranih Pacifikov, ki 
blja konkretno akcijo. Igra je sicer na police že 
dospela, a prepozno za to številko. (ag) 
LucasArts za xbox 360 in PS3, 
ravno izšlo 
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OZNANILA 


Jack Thompson ob službo 

Zloglasni John Bruce 'Jack' Thompson, najbolj 
znani in radikalni križar proti domnevno kvarnim 
nasilnim računalniškim in videoigram, bo zadegan 
iz floridske odvetniške zbornice. Ker je bil poreden. 
Floridska zbornica in Jacko se ne marata že kaki 
dve desetletji, saj slednji sodišča neprestano izziva 
in žali. Načelujoči so se zato odločili Jackota sank- 
cionirati. A kar je bilo še pred nekaj meseci videti 
kot petletna pre- 

poved članstva v 

zbornici, ki je po- 

goj za opravljanje 

službe odvetnika, 

se je po bizarnem 

procesu, v kate- 

rem je Jack oz- 

merjal vse po spi- 

sku, spremenilo v 

trajno prepoved. Jack, ki bo moral ob tem plačati 
nad 43.000 dolarjev sodnih stroškov, je po stari 
navadi že vložil ugovor, čeravno do njega ni upra- 
vičen, in ukrep označil za oster napad na ameriško 
ustavo ter njegove državljanske pravice. Očitno bo 
ostal klovn do (bridkega) konca. 


Vsled sporli)ne zaščite na barikade 

EA je znan ne le po nategunstvu s športnimi fran- 
šizami, marveč tudi po nebulozah z zaščito pred pi- 
ratiziranjem. Kljub temu, da bi jih izkušnje z Mass 
Effectom morale kaj naučiti, so si s Sporom pri- 
voščili še en debakel. Igra je namreč sprva dovo- 
ljevala namestitev na tri računala in zgolj en spletni 
račun, kar je problematično za ljudsko, da ne reče- 
mo družinsko usmerjeno igro. Uporabniki so se 
odzvali z raznimi oblikami protesta, na primer sme- 
tenjem po Amazonovi štacuni in izdelovanjem po- 
menljivih anti-DRM Sporinih kreatur. Založnik se je 
po nekaj tednih omehčal in prvotno število inštala- 
cij z zaplato povečal na pet ter v posameznem sp- 
letnem uporabniškem računu dovolil do pet podra- 
čunov. Še za ateta, mamo, teto, strica in polbrata. 
Ob tem so se velmožje kajpak pridušali, da so 'pre- 
senečeni nad nezmožnostjo raje, da bi dojela, kakš- 
na nadloga je zanje piratstvo'. No, nemara bi bila 
malo manjša, če sami ne bi bili nadloga svojim od- 
jemalcem. Toda zaščita in piratstvo gor ali dol, 
Spore gre dobro v promet, saj so ga skupno pro- 
dali že več kot milijon nosov. Ee, kosov. 


Duka bomo očitno dobili po sličicah 

3D Realms nas vsake toliko spomnijo, da so edini, 
ki nad Dukom še niso obupali. Tokrat so verzijo da- 
nes že prazgodovinskega Nukema 3D za Xbox Live 
Arcade skrili dvoje sličic. Na eni je naš znani blon- 
tni mamojebec v družbi slačipunc, na drugi pa me- 
ri v enega od očes trookega stvora. Skratka, ženske 
in puške, kar Duke najbolje zna. Vsaj ko mu zmanj- 
ka žvečilk. Kak namig o izidu? AHAHAHA OHOHO 
hihihi ... uf. "si obrišemo solze" 


OZNANILA 


pomoč ne bo priskočil sotrpin. 

Za ultimativno razgibanost kani poskrbeti napred- 
na umetna inteligenca. Dotično sicer obljublja že 
vsak črnomorski založnik, ampak če Valve nekaj 
reče, to ponavadi drži. Silicijeva inteligenca v Left 
4 Dead bo delovala na podlagi 'umetnopametne- 
ga režiserja', ki bo prilagajal količino in vedenje 
sovražnikov glede na več faktorjev, med njimi 
spretnost posameznih igralcev ter nivo njihovega 
sodelovanja. Po domače rečeno, če bo kdo špilal, 
kot bi prvič prijel za miško, bo zombakljev manj, 
kot če se bo partije udeležil Fatallty na steroidih. 
Bodo pa vnaprej na voljo določene začetne težav- 
nosti. Taka umetna pamet naj bi vodila k zmerom 
malce drugačnim situacijam, na kar ustvarjalci 
dosti stavijo. Valve predvideva, da se bo soliden 


Srd Nemrtvega Kralja pride 13. novembra! 
Blizzard je po mesecih beta testiranja naposled ob- 
javil, da nova doza najuspešnejše digitalne droge 
vseh časov, drugi dodatek za World of Wareraft, 

pride med nas 13. novembra. Datum si velja 


Left 4 Dead 


8 —— lahko pričakujete, da boste e sodelovalno nalinijsko streljanje zombijev oziroma 
delali nadure, ker bo v službi J klanje ljudi v vlogi razpadlih trupelc sploh zvrst? Bolj 
pol vaših kolegov manjkalo. ne. Tole drugo je jako težko početi, razen v kaki mo- 
Otročad si bo morala sama teni flashevski igrici, prvo pa smo po obupnem Resident 
Zi kuhati južino, kajti starši bo- Evil: Outbreak izpred treh let raje uskladiščili skupaj s 
- do raziskovali Northrend. spomini na brezzobe vudujske hotnice, ki so nas nadle- 
Kot da to ne bi bilo dovolj, je govale med kolovratenjem po Kingston Townu. A nema- 
PopCap požegnal uradni pri- ra bo od novembra dalje oboje zacvetelo kot črna roža ob 
lepek vmesniku za WoW s močvirski vodi, kajti skupina Turtle Rock v Valvovem ok- 
svojo igro Bejeweled, jako rilju zaključuje inovativno prvoosebno večigralsko strel- 


"WARCRAET 


Wnarw 


priljubljeno med materami v 

krizi srednjih let. Tovrstnih 

dodatkov Warcraft sicer po- 

zna mnogo, zato ima Blizzard denimo polne roke 

dela z odstranjevanjem tistih z igrami na srečo, ki 

so čez lužo prepovedane. Toda Bejeweled ... /krep. 

Oh, in ni še konec. Prva narodna banka v Omahi je 

izdala kreditne kartice, ki nam s trošenjem cekina 

podaljšujejo igralni čas. Še malo, pa nam bodo po- 
nujali gamecarde, če se udeležimo volitev. 


Nekaj dobrot s Tokyo Game Showa 

Ravno tedaj, ko smo romali v tisk, torej med 9. in 
12. oktobrom, se je na Japonskem dogajal veliki, 
predvsem konzolastični smenj TGS, zato z njega 
bolj telegrafsko. Microsoft je tamkaj napovedal sa- 
mostojni dodatek za Halo 3, zvan Recon, ki se bo 
odvijal pred Master Chiefovim povratkom v Mom- 
baso, v njem pa ne bomo igrali kot futuristični Špar- 
tanec, temveč kot pripadnih posebnih sil ODST - 
kot shock trooper. To naj bi za sabo potegnilo več- 
jo potrebo po skrivanju in prebrisanosti, karkoli že 
to pomeni. Razvijalci so še vedno Bungie, čeprav 
so od oktobra lani neodvisni. Datum izida je jesen 
naslednje leto, ker Recon delajo šele nekaj mese- 
cev, prav tako ni znano, ali bo zadeva na voljo plošč- 
kovno ali kot dolpoteg. Microsoft je hkrati zakoličil 
datum nadgradnje xboxovega vmesnika s pisano- 
stjo in avatarji, kar se bo zgodilo 19. novembra, ter 
plesal na mizah, ker mu gre na Japonskem zaradi 
znižanja cene ter mnogih frpjev dosti bolje kot po- 
navadi. 

Konkurent Sony je poleg pričakovanega (Loco Ro- 
co 2, Patapon 2 ...) napovedal izid Capcomovega 
Monster Hunterja Portable 2nd G v Evropi, česar 
se veselijo zlasti azijski izseljenci, potrdil nalinijski 
co-op za White Knight Story in oznanil načrte za 
navezo iger Resistance 2 za PS3 (izide te mesece) 
ter Resistance: Retribution za PSP (izide spomla- 
di). Ta bo delovala v obliki novega modusa za RR 
in možnosti nadzora PSPjevega špila z dual shoc- 
kom 3. Nadalje kanijo PSPjevce na Japonskem ob- 
dariti s spletno štacuno, v katero bo moč dostopa- 
ti neposredno z ročne drkalice in koder bodo lahko 
sakejevci določene špile kupili na dan izida, ne da 
bi hodili v štacuno po UMD, ter z zanimivo funkci- 
jo 'ad-hoc party'. Ta bo omogočala spletno pove- 
zavo več PSPjev v načinu ad-hoc, sicer rezerviran 
za fizično bližnje peespeje, skozi internetno priklo- 
pljen PS8. 

Na ostalih frontah je Namco napovedal Tekken 6 za 
jesen 2009 in izid tako na PS3 kot na xboxu 360, 
Grasshopper pa nadaljevanje No More Heroes, 
NMH: Desperate Struggle. Enica je bila na wiiju in 
dvojka bo tudi, v Evropi pa bo izšla v dveh inačicah 
- grafično manj in bolj nasilni. Predhodnica je bila 
namreč pri nas po tej plati kastrirana. 
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jačino Left 4 Dead. 

Štorijalni temelj bo enostaven: svet zaja- 
me epidemija virusa, ki spreminja ljudi v 
krvoločne pošasti, le tebe in treh kole- 
gov ne. Zdaj se bo morala četverica, 
polna sle po preživetju, prebiti na varno, 
medtem ko jih bodo horde gnusob 
skušale pomalicati. Temeljni način bo 
ljudje proti zombijem, kjer bo četverica 
sodelovalno tekla naprej skozi karto in 
se na vročih točkah spopadala s kadav- 
ri. (Manjkajoče igralce bodo lahko na- 
domestili boti.) Orožja bodo dokaj nor- 


malna in v špilu naj bi ne bilo kakih spe- 
cialk ali razgibanih poklicev - liki ne bo- 
do nič več kot drugačne kožice. Karte, ki 
jih bo dvajset in bodo razporejene v štiri 
večje scenarije, sestavljene iz več posa- 
meznih urbanih ter vaških prizorišč, naj 
bi ne bile niti povsem odprte, niti linear- 
no omejene - pot naprej se bo pač do 
določene mere cepila v interesu ohran- 
janja svežine. Ta bo nadalje izvirala iz 
sodelovanja, brez katerega ne bo zmage. 
Ko bodo pošastki koga zbili po tleh, se 
recimo ne bo mogel pobrati, če mu na 


tim skozi posamezen scenarij pre- 
bil v kaki uri in pol, skozi ves špil 
pa nekako v sedmih. 

Poleg tega modusa bo L4D vsebo- 
val še alternativni nalinijski način, 
kjer bodo drugi štirje igralci pre- 
vzeli nadzor nad četverico okužen- 
cev s posebnimi sposobnostmi, 
kot so gledanje v temi, videnje 
skozi zidove, bljuvanje kozlanja, 
priklic švohotnejših zombakljev in 
še marsikaj. Tu bodo na voljo štir- 
je 'poklici' - boomer, hunter, smo- 
ker, tank -, od katerih bo vsak imel 
določene veščine. Ni treba dvakrat 


povedati, da jih bo treba dobro uporabl- 
jati, če si boš hotel naposled postreči s 
še toplimi jetri neokuženih preživelčkov. 
Valve ima z Left 4 Dead velike načrte, 
saj naj bi igra na fronti spletnih multi- 
playerskih nažigačin ponovila uspeh 
Counter-Strika. Ne moremo reči, da za 
to nima pogojev, zlasti ob svoji hitri ak- 
ciji z vzdušjem preživetvenih grozljivk, ki 
je tako zelo drugačno od Capcomovih 
počasnih Resident Evilov. (sn) 
Valve in EA za PC ter 
xbox 360, 21. novembra 
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Tudi v Severni Koreji igrajo! 

Severna Koreja velja za eno najbolj zaprtih in slabo 

razvitih držav, kar je spričo prisotnosti najbolj ti- 

ranskega od komunističnih režimov razumljivo. A 

to ne pomeni, da so vsi ljudje tamkaj osemnajst ur 
dnevno na polju, pre- 
ostanek časa pa pre- 
pevajo domoljubne 
pesmi in ne vedo za 
digitalno zabavo. Nak: 
dvajset minut dnevno 
jim je dovoljeno preži- 
veti v eni (morda celo 
edini) od arkadnih 
igralnic, kjer nažigajo 
približno dvajset let 
stare avtomate. Ob 
slikah, ki jih je posnel 
eden od redkih turi- 
stov, postane človek 
vesel, da se je imel 
srečo roditi na razvi- 
tem Zahodu. 


Interplay ne krepava in počne Fallout MMO 
Interplay, legendarni ameriški avtor in založnik na- 
slovov, kot so Baldur's Gate, MDK, Earthworm Jim, 
Fallout in Descent, je že od leta 2001 životaril na ro- 
bu popolnega propada. V bistvu so živeli le od pro- 
daje licenc starih serij, saj sami od tedaj niso izda- 
li ničesar. Položaj pa kanijo možje z nekdanjim di- 
rektorjem Titusa Hervejem Caenom na čelu koreni- 
to spremeniti. Objavili so, da je v delu četrti del 
črvomoža Jima in da pri njem zopet sodeluje nje- 


gov originalni avtor, Doug TenNapel. Pred dnevi so 
na noge postavili še spletno stran in, kot je očitno, 
imajo cilj oživiti kar se da veliko serij, s katerimi so 
zasloveli. Med drugim Fallout, ki bo mutiral v nali- 


Ker so ime Fallout lani v celoti odprodali Bethesdi, 
bodo franšizo tokrat oni licencirali od slednje. K 
razvoju, na katerem dela njihov interni studio, sta 
se vrnila še nekdanja Black Islova dizajnerja Jason 
Anderson in Christopher Taylor. Slednjega ne gre 
mešati s Chrisom Taylorjem iz Gas Powered Ga- 
mes, mimogrede. 


Anarhija v Veliki Britaniji 

Zmaga za Rockstar! Natanko leto dni mineva, od- 
kar je založnik čefurja v Čezlužju na police štacun 
poslal nadaljevanje ene najbolj nasilnih iger vseh 
časov, hm, morilske simulacije Manhunt (J130, 
83). Zadnji dan oktobra bo datum, ko bo naslov na- 
posled na voljo v Veliki Britaniji in posledično — ta- 
ko se upa - v marsikateri od evropskih držav, 
vključno z našo. Zvezdniki so imeli kar precej težav 
z britanskim telesom, odgovornim za moralno be- 
denje nad filmi in špili (BBFC, British Board of Film 
Classification), ki je večkrat zavrnilo tako ali tako 
najhudejših okrutnosti oteto verzijo umotvora. Med 
pojasnili za prepoved so omenjali prisotnost 'ne- 
pretrganega in kumulativnega priložnostnega sad- 
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izma', kar igralci 

prvega dela do- 

bro razumemo. 

No, lepo za Rock- 

star in nedolžno 

deco, ki jo bo 

Manhunt 2 spod- 

budil h karieri 

serijskega moril- 

ca. Vprašanje pa, ali bo 31. oktobra, ko zadevščina 
izide za PS2, PSP in wii, moč govoriti o zmagi za 
igralce. Tuji mediji do naslova namreč niso pokaza- 
li preveč usmiljenja. Bomo videli. 


Videoigre v vsak muzej! 

No, zaenkrat v enega samega, sploh prvega raču- 
nalniškim, konzolastičnim in drugim oblikam digi- 
talnih iger posvečenega, ki bo v deželi, ki nam je 
dala Robina Hooda in Top Gear, vrata odprl 30. okt- 
obra. Organizatorji obljubljajo, da ne bo šlo le za 
veliko sobo sredi Nottinghama s kupom relikvij iz 
skorajda petdesetletne zgodovine zabavnega soft- 
vera (umotvorov, ki jih štejemo za znanitelje ig- 
ričarske revolucije, je več, med prvima se največ- 
krat omenjata Tennis for Two iz leta 1958 in Spa- 
cewar! iz 1961), temveč za primerno širši projekt. 
Ti naj bi novim generacijam ponudil vseobsegajoč 
vpogled v pisano hištorijo bravcem in bravkam Jo- 
kerja ljubega konjička, obenem pa preprečil, da bi 
industrijo doletele katastrofalne izgube arhivov, kot 
se je in se še dogaja v sorodni filmski branži. Kdo 
ve, nemara bo slično ustanovo v Sloveniji nekoč 
sponzoriral farboviti magazin. Do takrat pa bomo 
za obujanje igrarske hištorije še naprej skrbeli z 
anali. 


Ensemble Studios gre koncu naproti, 
delali so Halo MMO 

Legendarni Microsoftov studio Ensemble, kjer se je 
rodila serija Age of Empires, bo naslednje leto ne- 
preklicno umrl. Možje, ki načelujejo Microsoft Ga- 
me Studios, so namreč obelodanili, da bo po izidu 
Halo Wars razvojni biro razpuščen. Nedvomno je 
na mestu vprašanje, zakaj ubiti ime, s katerim je 
Microsoft leta 1995 pravzaprav začel svoj izlet v ig- 
ričarsko založništvo. Uradna razlaga je, da ukrep 
nima ničesar skupnega z uspehom studija in je st- 
rogo poslovne narave, saj želijo konsolidirati (he- 
heh) svoj špilavski oddelek in ga napraviti konku- 
renčnejšega. Dejansko se zdi, da odpuščanj ne bo, 
kajti velik del ljudi iz Ensembla bo ustvaril nov stu- 
dio, zadolžen za podporo Halo Wars, ostali pa bo- 
do prerazporejeni drugam. (Obvezni podnapisi: 
konzolne vojne terjajo žrtve in Microsoft si na vse 
kriplje prizadeva napraviti igričarsko področje čim 
prej profitabilno. Sony ima te mesece navsezadnje 
podobne prebliske.) A kmalu po neprijetni novici se 
je izvedelo, da so bili možje in žene iz Ensembla do 
vratu v delu na nalinijščini po Halovem svetu in da 
jih je ukrep precej prizadel. Bruce Shelley, njihov 
gazda, bo kariero bržda nadaljeval drugod. 


OZNANILA 
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OZNANILA 


Steel Fury: 
Kharkov '42 


Tankovskih simulacij ni 
na pretek, zdaj pa ima- 
mo v kratkem dobiti kar 
dve. O T-34 vs. Tiger 
smo že pisali, sedaj pa iz 
garaž istega založnika 
rožlja druga oponašalka 
kotalečih se bunkerjev iz 
druge svetovne vojne. 
Steel Fury se bo, kot na- 
migne podnaslov, doga- 
jal med pomladno sov- 
jetsko ofenzivo okoli uk- 
rajinskega Harkova, ki 
se je v nekaj dneh spre- 
vrgla v nemško proti- 
ofenzivo ter velik tan- 
kovski spopad. Čas je še 
preran za tigre in pan- 
therje, zato se bo treba 
zadovoljiti s 'štiricami". 
Igralni bodo trije tanki v 
treh ločenih kampanjah 
s skupno tridesetimi misijami: pz. IV ausf. F2, T-34/76 ter matilda lll. Igra ne 
bo akcijada v maniri Panzer Elite, temveč simulacija z več kot štiridesetimi av- 
tentično modeliranimi vozili, ki naj bi se realistično odzivala na zadetke iz- 
strelkov. Sesti bo moč na kateregakoli od petih standardnih sedežev v takrat- 
nih konzervah, torej v vloge poveljnika, namerilca, polnilca (to bo zanimivo vi- 
deti), voznika ter sovoznika. Slikice ne kažejo ravno prelestne podobe, a gra- 
fični pogon bi naj bil sposoben dnevno-nočnih ciklov ter polne deformacije ter- 
ena in stavb, skozi katere bo moč preprosto zapeljati. Misije so bojda ustvar- 
jene karseda avtentično in v navezi z realistično simulacijo fizike naj bi igra po- 
nujala obilo svobode, saj bomo lahko v posamezni nalogi kadarkoli po svoje 
skrenili z zgodovinske poti, čeprav kar skozi gozd. Vsaj dokler kadeče železo 
ne bomo mi, temveč nasprotnik. (ag) Lighthouse za PC, november 


Banjo-Kazooie: Nuts 8 Bolts 


Pred desetimi leti je bil Rarov platformski živalski duo, ki sta ga tvorila medo 
Banjo in ptič Kazooie, velika konkurenca tako Mariu kot Sonicu, saj je bil špil 
za nintendo 64 odličen. Nato pa sta beštiji potonili neznanokam in šele zdaj ju 
bo Rareware odprašil za xbox 360. Najprej v prebarvani izvirni igri, ki koncem 
novembra za 1200 točk (15 evrov) uleti na Live Arcade, začetkom decembra 


pa v sveži 3D odpravi Nuts 6 Bolts. Toda, presenečenje! Za razliko od prven- 
ca, ki se je osredotočal na ploščadno akcijo, raziskovanje sveta in reševanje 
ugank, se bo Nuts 6 Bolts v glavnem ukvarjal z dirkanjem. V precej odprtem 
svetu bomo opravljali naloge, ki se bodo tikale bodisi zmagovanja v drvenju, 
bodisi prevlade v razbijanju karjol. Te bo mogoče iz zbranih ali kupljenih delov 
dokaj svobodno sestavljati na lastno pest po sistemu lego kock. Platformstvo 
pa bo dodano le kot začimba. Kako bo vse skupaj izpadlo, bomo videli kmalu, 
a ne morem si kaj, da ne bi bil bolj navdušen nad obnovljeno starino na XBLA 
kot nad novinko ... (sn) Microsoft za xbox 360, decembra 


Age of Booty 


%Si privijači leseno nogo in na ramo natakne plišasto papigo" Oboževalci piratske ro- 
mantike se lahko veselimo novega špila s tematiko očesnih prevez. Le da tokrat ne 
gre za licenčnino ali visokoletečo masovščino, marveč dostopno in navedoma nez- 
nansko zabavno protipuščavniško strategijico Age of Booty. Igro je za Capcom razvi- 
la skupina Certain Affinity (za njo stoji bivši Bungijev večigralski hončo Max Hober- 
man) in bi morala biti na dan izida tegale Jokerja za dolarskega desetaka na voljo 
skozi Live Arcade in Playstation Network, malo kasneje pa za pecejaški Steam. V 
naše črne mreže se je ujela predvsem zaradi preproste, a obetavne mehanike, kjer 
kot piratski kapitan v risankastem svetu pleniš mesta, napadaš trgovce in ostale 
bukanirje ter nadgrajuješ svoje plovilo. Nemara se sliši preveč poenostavljeno in bi v 
solo takšno tudi znalo biti, toda Age of Booty cilja predvsem na družabno izkušnjo. 
Sodelovalno, kjer bodo za enim zaslonom sedeli do štirje mokronosi pirati, ali pak 
tekmovalno, kjer se boš sam oziroma s skupino kolegov podal v mednarodne vode 
s skupno osmimi črnobradci. Certain Affinity obljubljajo najgladkejšo večigralnino, ki 
bo po zgledu Hala 3 omogočala lepljenje strežnikov v 'igralne sezname', tvorjenje za- 
sebnih partij, pisanje seznama prijateljev in tako dalje. Iz daljave že slišim radostne 
krike "Shiver me timbers!" in "All hand hoay!" (ln) 

Capcom za PC, xbox 360 in PS3, zdaj zdaj 


Shellshock 2: Blood Trails 


Septembra 2004 prispeli Shellshock Nam '67 je bil ena bolj trapastih streljank. Tret- 
jeosebni izdelek nizozemske Guerrille je hotel biti krvav, grozen in pretresljiv, am- 
pak na koncu te je v želodcu stiskala le njegova duhamornost, ki je v navezi z 
neprepričljivimi spopadi, ostudno bebavizacijo Vietnama ter napol kuhanimi alter- 
nativnimi elementi v slogu tiholazenja upravičeno prispevala k oceni 49. No, Guer- 
rilla so šli medtem k Sonyju tezgarit na Killzonih, dvojko pa so prevzeli Rebellion, 
svoje čase proslavljeni z Aliens vs. Predator. Zato imamo nekaj več upanja glede 
SS2, ki se bo takisto dogajal v Vietnamu. Vnovič bomo igrali iz tretje perspektive in 
se ukvarjali s streljanjem ter skrivanjem v okviru recepta preživetvenih grozljivk. Saj 
veste, tema v človeku, ki ga je zjebala vojna z orenk pomočjo bojnih strupov, in 
podobne jakobščine. Avtorji res obljubljajo nadmočno vzdušje, temačnost in psiho- 
loško poigravanje z našimi možgani, krvavost pa je že pripomogla k temu, da so 
Shellshock 2 v Avstraliji povsem prepovedali. A glede na to, da igro kljub sko- 
rajšnjemu izidu držijo ovito v tančico skrivnosti, nas glede vsega skupaj prevevajo 
jaki dvomi. (sn) Eidos za PC, xbox 360 in PS3, koncem novembra 
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JE VSE RES SAMO V PREŽIVETJU? [ME LAHKO USMERIS K NAJBLUIŽJEMU 
SENETSKEMU BAZENU? KAKSNE SETI ZDIJO LOVKE? MODA, FUNKCIJA ALI 
MONKCIJA? SO TISTERDEČEPIKEV TVOJIH OČEHSTRAŽARJI? ALI VEČOČI, 
VIDI VES SRE ERA 5579-57 LAHKO MEŠAMO ELEMENTE? 
JE PRIJATELJSKA AGRESIVNOSTBOLJUČINKOVITA OD AGRESIVNEGA PRI- 
JATELJSTVA? 8I TE MOTILO, ČE ZA TRENUTEK SKOČIM IZ GALAKSIJE? [/ 
ni PRBVVSRRO PID LIV BI BEBT9 9V BI EPOWVESVIMV RUNEZEMUJANVO 
di SUN Je): 5e) </zji] );)1))? PRINAJA TALE EMOSISTEANECIJI 
ioli 5 v VTELAHROIZSIREWIHWVMDRBNI Ori) jAN RU VRH Er ALU PES 
pse usTES IDE pnjeob No sepoš no: IN KAKŠNO 
VESOLJE BOŠ USTVARIL 


PAGRI SPORE" BOSTE NADZOROVALI EVOLUCIJO, 
SREDI GIVILIZACIJE IN RAZISKOVALI MEJE VESOLJA. 
ISEVKAR. BOSTE POČELI JE OMEJENO LE Z VAŠO 


IMISUJIJO, POTOVANJE SE ZAČENJA NA SPORE.COM 


OZNANILA 


Xbox 360 cenejši, se prodaja bolje 

Microsoft je sredi septembra tudi v Evropi znižal 
ceno xboxu 360 in tako pripomogel, da ga bodo 
ljudje kupovali namesto wiija. Ter šampona. Verzi- 


ja arcade brez trdega 
diska zdaj stane 179 
evrov, osnovna inačica 
premium s 60 GB tr- 
dega diska velja 240 
EUR, za črni elite s 120 
GB diska pa je treba 
odšteti okroglih 300 
evrov. Sony in Ninten- 
do se zaenkrat ne seki- 
rata, dejstvo pa je, da 
se je prodaja xboxu 
360 zaradi znižane ce- 


ne občutno povečala. Med drugim celo na Japon- 
skem. Brez heca je Microsoft koncem septembra in 
začetkom oktobra v deželi gejš nekaj tednov zapo- 
redoma prodal več svojih škatel kot Sony playsta- 
tionov 3 (11.000 proti 8.000), kar je bilo do pred 
kratkim povsem utopično, saj so tam zahodnjaške 
igralne mašine v hudi nemilosti. Isto velja za ves 
september, ko je MS v promet spravil dobrih 
53.000 konzol, Sony pa 33.000. Kombinacija nižje 
cene in frpik, kot je Infinite Undiscovery, skozi ka- 
terega se še vedno prebijamo, je očitno vžgala. No, 
v enakem obdobju je Nintendo potržil sto tisoč wii- 
jev in dobrih dvesto tisoč DSov. 


Napajajo 
pa bi lahko bila odsotnost oglašanja. Kar pomeni, 
da boste hecne zvoke morali spuščati sami. 


Nvidia v težavah 


Thrustmasterjeva lahka sablja 

Le vprašanje časa je bilo, kdaj bo kdo 
končno napravil korekten primerek pla- 
stik-fantastik žaromeča za wii. Force Un- 
leashed nemara ni vrhunec wiijeve po- 
nudbe, a veteran Thrustmaster je 
prav zanj napravil glo saber duo 
pack. Za 35 zelencev dobimo sa- 
; blji, rdečo in modro kakopak, 
—— O v kateri potisnemo willjinca. 
ju po tri AAA-baterije, zamera 


Prvi apa- 
rat z Goog- 
lovim An- 
droidom 


Če je kdo že ob prihodu 
iphona zmajeval nad 
rastočo zmešnjavo na 
področju ročnih igralni- 
kov, ga bo sedajle ruk- 
nila božjast. Na svetlo 
je namreč pokukal prvi 
mobilnik z operacijskim 
sistemom Android, ki ga je Google sicer najavil že la- 
ni. HTC Gl, imenovan tudi HTC dream, trenutno v 
paketu ponuja nemški T-Mobile, rulji pa bo na pro- 
stem trgu na voljo šele 22. oktobra. Za začetek v 
ZDA, malo kasneje še v Evropi. 

Sistem Android, ki ga zaradi prevladujoče vloge Goo- 
gla pri razvoju označujejo tudi kot Google Android, je 
otrok združenja Open Handset Alliance, v katerega so 
poleg spletnega velikana vključeni še Intel, Motorola, 
Samsung, Nvidia, LG in še kako podjetje. Njihov cilj 
je kakopak ustvariti tekmeca Applu, Symbianu in po- 
dobnim. Android je zrasel na osnovi Linuxa in je hkra- 
ti programska platforma za razvoj aplikacij, med nji- 
mi iger. Zdaj je knjižnica špilov majhna, saj obsega 
natanko eno igro, Pac-Mana. (Ampak je pravi Nam- 
cov, uaaaa!). Toda položaj se kani izboljšati v krat- 
kem, saj je Gameloft, eden od vodilnih založnikov 
mobilnih iger, že napovedal kojšnji juriš na novo plat- 
formo z desetimi izdelki. Glede na to, da androidski 
standard podpira vse živo, od dotikabilnega zaslona 
do akcelerometrov, bo bera bržda dokaj podobna ip- 
honovi. Super Marble Mania 4 Turbo Deluxe, torej. 


Na pomlad nov DS — DSi 


No, vsaj za nas, uboge Evropejčke, kajti Japonci bo- 
do lahko nadgrajen DS, DSi imenovan, kupili že na 
dan mrtvih. Gre za prenovljeno oziroma nadgrajeno 
verzijo modela lite, ki ji bodo odstranili režo za GBA- 
jeve module, s čimer bo mašinca izgubila nekaj de- 


€ T-Mobile G1 ne pozna multitoucha in 
kljub kamerici ne zmore snemati video- 
posnetkov. Zna pa pošiljati MMSe, hihi. 


teno reči, da softver za DS poslej med sabo ne 

bo čisto povsem združljiv. Vsekakor pa bo DSi 

poganjal vse špile za DS, saj ne gre za novo 

platformo, temveč za vzporedno nadgradnjo. 

Ko bo zadeva 1. novembra prišla v to- 
kijske trgovine, bo na voljo v beli in 
črni barvi ter bo stala 18.900 jenov, 
kar znese 130 evrov. 


Google Translate 
po slovensko 


Koncem septembra je priljubljeni hi- 
troprevajalni servis Google Translate 
dobil za Slovence zelo pomembno 
zmožnost: kodiranje v in dekodiranje iz naše mate- 
rinščine. Podporo za slovenščino so dodali tako, kot 
se spodobi, se pravi, da je možno dvosmerno preva- 
janje iz vseh triintridesetih ostalih podprtih šprah. Pri 
tem je mogoče prevajati odseke besedil ali celotne 


Google Tomi bed ob | Tonka inanih — Doutena Tami 


Tramalata Text 


UI ——- Mame Kena 
Honda soja naci pravijo, da sen, kar Vnije my sotber sap tat Z, 
se krasa tibe, razvajer oziroma H 
izbričen, a sam se imam bol . 
ali additioa, ue edible izbirčsost ia 
Lubirčeow adaltbood privilege, not a ded festsre 
ma slaba sasdajsko lastoost, Le zakaj (| typical. Wuy sbosid set omet nese, if 
bi pojedel vezko svinjarija, če si Jod cat net afford to carry delicicoi 
pocen privokčiti sebi slastna jedila? (| kata? fa ubbet, as omivocovs 
Naratka, kot verjedemi |jubitelju lfubitelja dalicines £rebtisice ma 
Ghuete drobtinice ni gredo ned going duting tbe rest of tbe zaer also 
sa! tel dallomies. by Via 3 nese to our 

odel zsaziag of tbe tera, tbez dry 


naribane bredavice, Toda izam problem ; t v 
la to sa naši trgovci, s katerimi %. trgovci, vileh g0t more amd more bad 
imam čedalje več slakih uopodrotnih topodročnih ozpariense. 


čem $) » (bega « faš 


BEE ona pov nani bi merna PRENE nie v kana 
snem 2 rv 


€ Google Translate ni edini spletni prevajalnik, ki 
pozna slovenščino. Toda ostali so zelo omejeni pri 
izbiri jezikov, v katere oziroma iz katerih prevajaš. 


spletne strani, Google pa za razliko od nekaterih pod- 
obnih storitev celovitosti prevoda ne pogojuje s 
plačilom. Z drugimi besedami, Google Translate je 
zastonj. V ozadju drugače čepi pogon s statistično 
metodo, kar pomeni, da se vernost prevodov sčaso- 


Črno-zeleni grafični gigant se 
je še ne tako dolgo zdel nedo- 


< 
takljiv. A računalniška indust- MDVIDIA. 
rija se je vnovič izkazala za 


muhasto in podjetje se je tako rekoč čez noč znašlo 
v težavah. Najprej jih je z odličnimi karticami nad- 
mudril tekmec AMD, nato pa so na vrata potrkali 
jezni lastniki geforcev, ki se pritožujejo nad hitrim 
in pogostim poginom svojih kartic. Najhitreje in 
najglasneje so udarile prenosniške stranke in Nvi- 
dia je bila primorana priznati napako ter pomiriti 
strasti s čekom v višini 200 milijonov dolarjev. To- 
da na obzorju so še temnejši oblaki, kajti v ZDA se 
pripravlja masovna tožba (s tujko class-action law- 
suit) uporabnikov kartic serij 7000, 8000 in 9000. 
Razlog je enak, se pravi prepogosto crkovanje ge- 
sil. Kot da to ne bi bilo dovolj, so se zganili neod- 
visni delničarji in takisto pripravili tožbo, rekoč, da 
je Nvidia vseskozi vedela za težave in jih namerno 
skrivala ter tako delničarje ogoljufala. Pravne peri- 
petije so za računalniška podjetja sicer stalnica, a 
tožb takih magnitud ne gre jemati zlahka. Če še 
pomnite, je pred časom iz sličnega razloga guznil 
IBMov diskovni oddelek. No, Nvidia ne namerava 
vreči puške v koruzo, marveč se pripravlja na hude 


ma izboljšuje. K procesu učenja lahko s popravki pri- 
pomorete tudi sami. Ali pa odmagate z glupimi pred- 
logi, kar bo gotovo priljubljeno početje premaknjen- 
cev :). 


Fujijeve stereo fotke 


Digitalna fotografija zavija v povsem svojo smer, ki 
puristom dviguje kocine na oplešavljenih zatiljih. Po 
tehnologiji lightfield, o kateri smo poročali v raportu s 
pomladnega IDFa, je japonski Fujifilm na sejmu Pho- 
tokina predstavil sistem finepix real 3D. Gre za ste- 


€ Za razliko od softvera za DS bodo igre za DSi 
regijsko zaščitene. N to upravičuje s spletnimi funk- 
cijami, specifičnimi za posamezne regije. 


beline. Imel bo malce večja zaslončka, boljše zvoč- 
ničke, dve kamerici (eno od njiju z ločljivostjo 640 x 
480), režo za SD-kartice in notranji pomnilnik vrste 
flash. Po softverski plati bo drkalnik opremljen s sp- 
letnim brskalnikom, Nintendo pa bo vzporedno lansi- 
ral internetno štacuno DSi Shop za direktno prodajo 


čase. Prvi korak je napovedana odpustitev 360 de- 
lavcev, ki jo nameravajo izvesti do konca leta. 
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špilov, okrog katere se določeni založniki že vnaprej 
tresejo zaradi še lažjega piratstva. Glede na to, da bo- 
do nekatere igre gotovo uporabljale kamerici, je poš- 


€ Prvi Fujijev stereoskopski fotkič bo namenjen 
splošnemu življu, ne profesionalcem, kot bi ne- 
mara pričakovali. Videli naj bi ga spomladi. 


oktober 2008 


reoskopski način zajema fotografij, se pravi z zamak- 
njenima lečama, ki naredi fotke z drobcem globinske 
informacije. Fuji se je v razvoj vrgel z neverjetno vne- 
mo in poleg tehnologije za zajem najavil še ustrezen 
2,8-palčni zaslon LCD, namenjen vdelavi v stereos- 
kopske fotoaparate. Ekran omogoča bolščanje fotk 
brez drugače obveznih polarizacijskih naočnikov. Po- 
leg tega snujejo še večji, 8,4-inčen gledalnik, ki bo ra- 
bil kot digitalni foto okvir, in celo stereoskopski tis- 
kalnik. Ta bo tiskal na posebne medije, ki bodo pri 
gledanju pod različnimi koti dajali vtis globine. Stereo 
fotkanje drugače ni nov princip, saj se zanesenjaki z 
njim poigravajo že desetletja. A še nobeno podjetje se 
ga ni lotilo tako vseobsegajoče kot Fujifilm, zato se 
zna zgoditi, da bo naposled dočakalo pravi uspeh. 


Nokijina inačica iphona 

Kljub kritikam, ki letijo na iphone, nihče ne more za- 
nikati, da je naprava sveža in divje uspešna. Apple jih 
je letos spravil v promet že čez deset milijonov, s 
čemer je krepko presegel načrte. Ostala tulifonična 
podjetja zato skomina po delu pogače in po LGju, 
Samsungu in je sedaj v posnemovalnem ringu še No- 
kia. Finci so pripravili mobilnik 5800 xpressmusic, ki- 
stavi na velik 3,2-palčni zaslon na dotik, menda sila 
domišljen uporabniški vmesnik in mišičaste večpred- 


O Je Nokia našla pravi recept za krajo iphonove 
krone? Glede na privlačno ceno bi nemara znalo 
biti tako. No, vsaj za kakšen kamenček na kroni. 


maronek 2008 o O 


stavnostne sposobnosti. Gre za prvega od Nokijinih 
modelov 'comes with music', kar pomeni, da bo nje- 
gov lastnik imel dostop do spletnega glasbenega ser- 
visa. Tega zalagajo glasbena imena, kot so Warner 
Music, EMI, Sony BMG in Universal Music, lastnikom 
5800ic pa bo omogočal leto brezplačnega, neomeje- 
nega doljemanja komadov. Štikli bodo nezaščiteni, 
kar pomeni, da jih bo moč snemati na računalo in jih 
deliti s prijatelji. Prisotne bodo vse funkcije modernih 
komunikatorjev, 8 GB vdelane shrambe in fotkič s 
3,2-milijonskim tipalom. Nokia 5800 bo naprodaj 
pred koncem leta za 330 evrov, v operaterskih akci- 
jah pa jo bomo bržkone dobili dosti ceneje. 


Trirazsežni procesor 


Tranzistorske polpete bi kaj hitro znale postati stvar 
preteklosti, na njihovo mesto pa stopiti novi rod pro- 
cesorskih kock, krogel in piramid. Tako meni profe- 
sor Eby Friedman z univerze v Rochestru, ki je skupaj 
s študentom Vasilijem Pavlidisom izdelal prvi pravi 
trirazsežni procesor s taktom 1,4 GHz. Za razliko od 
prejšnjih tosortnih po- 
skusov, kjer so znanstve- 
niki le nalagali plasti vez- 
ja eno na drugo, sta Eby 
in Vasilij sklepala neloč- 
ljivo povezano tranzistor- 
sko strukturo, ki spomni 
na borgovsko kocko. 


Glavna prednost takega 
postopka je manjša po- 
raba dragocenega pro- 
stora in po njunem mne- 
nju je 3D preklopniška 
tehnologija najboljši up 


€ Doktor Friedman 
pravi, da je razvoj 3D 
procesorjev tak, kot če 
bi hotel zgraditi avto- 
cestni promet, ki gre 
naenkrat v vse smeri. 


za ohranjanje Moorovega 

zakona. Kot primer navajata vsezmogljiv procesor za 
prenosne naprave, ki bi v kockici velikosti nohta zd- 
ruževal namenska vezja za odkodiranje večpredstav- 
nine, sporazumevanje, navigacijo in podobno. Pri- 
hodnost je vertikalna! 
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World Cyber Games je v Kokoško letos prišel drugič. 


pogleda, če se 


počutimo kaj bolj (digitalno) olimpijsko, in prime dve hostesi za rit. 


COD ALPANN 


a vse pravoverne geeke so bile letošnje 

olimpijske igre na Kitajskem le uvod v fes- 

tival World Cyber Games, ki ga želijo orga- 

nizatorji že od vsega začetka spromovirati 

kot digitalno verzijo vsesplošne medso- 
sedske ljubezni. Če ste se nemara vprašali: ja, na fi- 
nalu WCGja bodo tako Rusi kot Gruzinci. A nič bati, 
tamkaj so že toliko potolčeni, da med finalom nove 
vojne ne bo. Bo kje drugje. Ljudje smo že dovolj ubri- 
sani, da nam to uspe. 


Edini problem pri spektaklu za ruljo je bil, da se finala niso igrala 
na dvignjenem odru ter da se je na prikazni zaslon slabo videlo. 


O samem tekmovanju na kratko, saj smo o njem že 
podrobno pisali. Poteka od leta 2000 in se vsako leto 
znova dogodi v še večji in bolj megalomanski različi- 
ci. Na letošnjem finalu, ki bo potekal od 5. do 9. no- 
vembra v Kalnu, bo zmagovalce in malo manj zma- 
govalce čakalo za pol milijona ameriških dolarjev na- 
grad. Levji delež prispevajo računalniški velikani in 
vrhovni pokrovitelj Samsung, kar pomeni, da se na 
prizorišču tre oglasov. Število sodelujočih držav se je 
letos povečalo za tri in se s tem povzpelo na 78, tek- 
movalcev pa kar za okoli stotaka, da jih sedaj slabih 
800. To gre tudi na račun dveh do- 
danih iger (Guitar Hero 3 in Asphalt 
3 za mobilnike), katerih količina je 
tako zrasla na štirinajst. Za naše kra- 
je je bila zakupljena licenca štirih 
iger: to so Counter-Strike 1.6, War- 
craft 3: The Frozen Throne, FIFA 
2008 in Need for Speed: Prostreet. 


Pan-Balkan 


Na slovenske kvalifikacije, ki so 20. 
septembra potekale v ljubljanski 
Areni, se je prijavilo 134 tekmoval- 
cev, od tega sedemdeset za tekmo- 
vanje v Counter-Striku, 32 pa za Fi- 
fo. Na papirju super, na licu mesta 
pa je spet udarila stara slovenska 
praksa, da mnogo prijavljenih raje 


doma gleda pokemone na jutranjem Živžavu, kot da 
bi se dejansko pojavili. Celokupna udeležba okoli sto- 
tih ljudekov je bila za naše razmere naposled ugodna, 
toda skelelo je, da jih je bilo za Fifo prisotnih samo tri- 
najstero, za Warcraft pa celo borih šest. Fantje (in 
dolgolasi emuji, ki so od daleč videti kot frače klopo- 
tače), če hočemo, da taka tekmovanja zaživijo, bo 
potrebnega več zanosa! 

Nad prireditvijo je kot lani bedel srbski Computer- 
Land, a tokrat z drugačnim pristopom skozi krovno 
podjetje WCG-Adria. Izvedbo so 
izpeljali praktično sami, brez slo- 
venskih posrednikov in ponudni- 
kov strojne opreme. S tem so se 
izognili zmedi, ki je tekmovanje 
pestila lani. Mlinčki so z njimi 
potovali skozi vsa štiri balkans- 
ka tekmovanja, ki jih podjetje 
pokriva, torej še na Hrvaškem, v 
Srbiji in Črni gori. Tak pristop ni 
naključen, saj vodilni pri podje- 
tju načrtujejo mednarodno pan- 
balkansko ligo, v kateri bi igralci 
držav naše nekdanje Juge lahko 
tekmovali na višji ravni kot dos- 
lej in se tako močneje postavili 
po robu razvitejšim Zahodnoev- 
ropejcem. Omenjeni zaostanek 
je ena glavnih ovir pri prodoru 
naših špilavcev na višja mesta. 
Pohvalna pobuda. 

Tehnično je bila prireditev izpeljana za oceno prav 
dobro. Vmes je prihajalo do odpovedi računalnikov, 
ki pa so jih nemudoma zamenjali, in omembe vreden 
zastoj se je pojavil le pred finalom v Counter-Striku. 
Nekaj kritike gre na račun razporeda skupin za CS, 
saj so nekateri klani odigrali zelo malo iger. Beteceje- 
va Arena tokrat za spremembo ni počenjala težav v 
zvezi z elektriko (spomnimo, napeljati jo je treba iz 
Koloseja), organizatorji pa prizorišča niso omejevali 
na eno dvorano, marveč so ga pol zadegali kar pred 
vhod v Xpand. Zopet se je pokazalo, da je treba Slo- 


Guitar Hero vzbuja nekaj strahu, nemara zato, ker je bilo poleg 
par razuračev. Ali pa so Aerosmithi gravž. (Aaaa! /crk —Sneti) 


sze 


Filip (levo) že pozna vzdušje velikega finala 
WCG, akoravno se mu lani ni uspelo prebiti visoko. 
Na tujem imamo vidne uspehe le na OuakeConu. 


venceljnom tako reč dobesedno zabiti v fris, sicer ur- 
no pobegnemo. Tako je bilo videti nemalo staršev, ki 
so jeli ljudi na mestu spraševati, če so postavljene 
mašine na voljo tudi raji ... Tej sta bili namenjeni 
spremljevalni tekmovanju v Guitar Hero: Aerosmith 
ter Pac-Manu na Samsungovih tulifonih. V obeh je 
zmagal robot Filip Golob. Zanj je organizator tekmo- 
vanja v GH potožil, da ga zasleduje na vsaki prireditvi 
in povsod zmaga, zato kani nad vsem obupati in iti 
prodajat hotdoge. 


MAMUTI! 


V Warcraftu 3 med šestimi tekmovalci ni bilo skivno- 
stnežev in vse skupaj je izpadlo kot prijateljski ob- 
račun. V finalu smo imeli kaj videti, saj je trajal več 
kot uro, zmagal pa je naš lanski znanec Žiga 'Coup' 
Pavlin, ki je namlatil Aljaža 'grt' Grta. Podobna reč se 
je odvila v dirkačini, kjer je zmagal prav tako lanski 
znanec Filip 'Freguency' Štirn, in to na volanu, s ka- 
terim je vozil šele dober teden. V žogobrcu so četrtfi- 
nala izpljunila po dva tekmovalca iz klanov Mamut.si 
ter Intense. Srditi dvoboj klanov v polfinalu je v celo- 
ti dobil slednji, tako da sta se na koncu pomerila In- 
tensova Mido in Jarcinho, zmagal pa je slednji, Gaš- 
per Jarc. 

Največja drama se je odvijala v Counter-Striku. V fi- 
nalu sta si namreč nasproti stali isti moštvi kot na le- 
tošnjem ESWC, le da je iz tedanjih Digital Instinct na- 
stala CS-sekcija organizacije Mamut.si. Ja, to so tisti, 
ki izdajajo metroseksualni spletni cajtung, pred me- 
seci pa so se vrgli v igričarske vode in imajo pod okri- 
ljem moštva za Enemy Territory, ET: Guake Wars, 
Ouakelive, Counter-Strike in Fifo. Kako resno misli- 
jo, pove podatek, da ET-ekipi držita pokonci Ivo 
'Darkman' Vidergar in legenda slovenskega tekmo- 
valnega igranja Jaka 'Jakazc' Kejžar. Finale med !n- 
sane Evolution in Mamuti so po dveh podaljških na 
karti de inferno ob desetih zvečer naposled dobili 
slednji. Juh juhej. 

Vsem zmagovalcem želimo srečo v Nemčiji, osmo- 
ljenci pa trenirat, da jim boste naslednjič vrnili. 
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Hodi-naprej pretepačin in sekljačin Je v 
zgodovini iger ničkoliko, a malokatera je 
bolj legendarna od roHen Axe. 
neti zaviti besedilno rezilo ob 
skorajšnjem izidu novodobne obuditve te 
starodavne franšize. 


S Klasični prizor iz klasike. Če te je napadalo po več spak naenkrat, ti je ježa na beštiji pomagala, 
saj si jih laže razmetal. Ako so te spravili z nje, so jo okobalili sami ali pa je zaspala in nato ušla. 


grarsko početje, pri katerem se z junakom iz 

tretje perspektive udarjajoč, tesajoč, iz sleher- 

ne orifike kri lijoč prebijaš skozi trume sovraž- 

nikov, je eno starejših v elektronski zabavi. Pri 

čemer nič ne kaže, da bi ga vrag jemal. Sodob- 
ni špili te baže so se oplemenili z elementi skakačin, 
pretepačin, avantur in miselnic ter včasih mutirali v 
obsežne, zahtevne, epske, vrhunske pakete, ka- 
kršna je na primer sveta trojica God of War 4 Ninja 
Gaiden 4 Devil May Cry. A celo ob takih težkokate- 
gornicah in poplavi ostalih, manj prodornih izdelkov 
te baže se v preteklosti žanra kot žlahtna kovina le- 
skeče ime Golden Axe. Igra, ki je koncem osemde- 
setih na danes samoumevni recept navadila celo ge- 
neracijo, ki so jo z avtomatov predelali za petnajst 
sistemov, ki je rodila več nadaljevanj ter odvrtkov ... 
Ter ki je ob vsej svoji naivni enostavnosti še danes 
zabavna. 


Uchid ... ere! 


Pripoved o Golden Axe bi rade volje obsežno začel 
tam, kjer štarta veliko analov: z avtorjem. Toda o Ja- 
poncu z imenom Makoto Učida ni znanega skoraj nič 
več od tega, da se je koncem osemdesetih kot mla- 
denič zaposlil pri Segi in da so v njegovem portfelju 
naslovi, kot so Altered Beast, Alien Storm, Dynamite 
Cop ter sodobnejši Alien Front Online. No, čeprav je 
mož, ki je zdaj v svojih štiridesetih, orenk manj znan 
kot njegova sodržavljana Šigeru Mijamoto in Hideo 
Kodžima, si ga velja zapomniti. V preblisku navdiha je 
namreč s sodelavci pri Segi sklamfal Zlato sekiro. 


O Altered Beast, takisto projekt Makota Učide, teh- 
nično ostaja pred Golden Axe, a slednji se je pri rulji 
bolj prijel. Konan je pač pwnal grško mitologijo. 


Ko je ta špil leta 1989 prihlačal v japonske, ameriške 
in evropske igralnice, ga je rulja nemudoma opazila. 
Kritiki ga niso sprejeli z navdušenjem, toda igralci so 
masovno šaltali nanj s sorodnega, a ostarelega Tec- 
movega Double Dragona iz '87. Za to je imela veliko 
zaslug že tematska podlaga. Igra je bila postavljena v 
srednjeveško pravljično deželo Yurio, ki ji je s krutos- 
tjo zavladal temačnež Death Adder, na tebi pa je bilo, 
da mu narediš nestrokovno amputacijo priželjca. Ker 
je bilo to desetletje filmov o barbaru Konanu, ob če- 
mer sta naokrog pustošila tako Gospodar Prstanov 
kot Dungeons 6 Dragons, je Golden Axe v srcih šte- 
vilnih tedanjih mladcev (tudi vašega zvestega poro- 
čevalca) nemudoma prižgal kres strasti. 

Kako stereotipen je bil Golden Axe, je ilustrirala izbi- 
ra lika, ki si jo vršil na koščeni dlani velikanskega 
skeleta. Na voljo so bili škrat Gilius Thunderhead, ki 
je vihtel dvorezno sekiro, visokorasli barbar Ax Batt- 
ler, ki je opletal z dvoročnim mečem, in amazonka 
Tyris Flare, opremljena s tanjšo sabljo. Prvi je bil po- 
sledica Tolkiena, medtem ko sta druga vse dolgova- 
la Robertu E. Howardu in stricu Švarciju. Baba je ime- 
la celo enako pozo pred bojem kot Valeria v Conanu 
the Barbarianu, heh. 
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Vihtevši ostrino 


No, vse povezave z drugimi svetovi ne bi 
pomagale, če se Golden Axe ne bi dobro 
igral. Vendar se je. Hude naprednosti v 
njem sicer nisi našel - Učidin prejšnji 
projekt, Altered Beast, je bil načeloma 
zanimivejši, saj se je tam glavni junak iz 
človeka zlagoma spreminjal v beštijo in 
pridobival fizične ter čarobne moči. Tu si 
pač hodil na desno, sekal in po želji blju- 
val vnaprej zakoličeno magijo, ki si jo 
polnil z modrimi stekleničkami (dotične 
so izpuščali tatovi, ki si jih nabrcal v 
mehko meso). Zaloga čarobne moči vsa- 
kega bojevnika je bila obratno sorazmer- 
na s silovitostjo orožja. Škrat je posedo- 
val namočnejše krepelo, zato je coprnijo 
zmogel do tretje stopnje (tri stekleničke), barbar je 
imel štiri magične nivoje, sekačica šest. Ko si čirule- 
čarule sprožil, si porabil vse stekleničke naenkrat. 
Podobno primitiven je bil sekljaški sistem. Imel si 
gumb za udarec, za skok in za coprnijo, hkratni pritisk 
na knofa za udarec in skok je sprožil zamah z rezilom 
nazaj, delal si osnovne, kratke kombinacije, dvakratni 
pritisk naprej je botroval teku ter udarcu iz njega, jez- 
dil si zveri, s katerih si prej sklatil sovrage ... in to je 
bilo nekako to. Od ploščadnih elementov je bil vmes 
natanko en prepad, čez katerega si moral skočiti. 

Toda Sneto, eee, Zlato sekiro je krasila otipljiva suro- 
va energija, zaradi katere si v avtomat metal en kova- 
nec za drugim. Grafika je imela svoj šarm, od razum- 
no raznolikih ozadij, med katerimi so bili terorizirana 


€ Dvojka je sprva prišla za mega drive, zdaj pa jo je moč igrati 
na wiiju in na PS2 ter PSPju v Sega Megadrive Collectionu. 


vasica, grad in hrbet orjaškega orla, prek tvojih razbo- 
ritežev do prepoznavnih sovražnikov - buzdovane vih- 
tečih bradačev, sabljastih okostnjakov, z macolami 
opremljenih velikanov, amazonk različnih barv, oklep- 
ljenih vitezov. Isto je veljalo za zvok, ki je caroval s pi- 
skajočo muziko, hreščečimi umphi ter omphi in digi- 
taliziranim dretjem "OH MY GOOOD!", ko si koga 
skuril s plameni iz zmajčkovega grla. Šur, igranje je 
bilo nezapleteno, a ko si nekoga udaril, je bil občutek 
kljub manku krvi in razudenj slaboritno sijajen. K te- 
mu je prispevala taktika, ki si jo moral ubrati, da ti je 
uspelo priti skozi petero stopenj. Golo mlatenje po 
knofu nikakor ni obrodilo sadov, saj so te kanalje s 
svojimi različnimi orožji in zaščitenostmi urno pobile, 
zlasti če jih je po ekranu haralo več. Zato si moral ši- 
bati sem ter tja, uporabljati udarec iz zaleta, ki je ca- 
pina zbil po tleh, se sovragom približevati od zgoraj ali 
spodaj in magijo prožiti, ko ti je šlo res za nohte. Se- 
veda je bil špil nepravičen, pač v skladu s politiko 
mamljenja denarja iz obiskovalcev arkad, a se ga je 
dalo naštudirati, da si ga obrnil z enim četrtakom. 
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6 Golden Axe 3 je enici superioren po vsem ... razen po neob- 
delani, surovi energiji, ki se praviloma izlije samo na začetkih. 


Najbolj pa je Golden Axe sekal (sekal, ahaha ... khm) 
tedaj, ko si ga igral sodelovalno v paru s prijateljem. 
Avtomat je imel v ta namen dve igralni palici in tedaj 
se je pristop spremenil, saj je bilo treba paziti, da nisi 
tepel soborca, in ga reševati, ko so ga zbili po tleh. 
Prav tako sta se borila ali domenila za modre ma- 
gične stekleničke in obnove življenjske moči, ki sta jih 
iz malh gibkih tatov izbila v vmesnih nivojčkih pri ta- 
bornem ognju. 


Nadaljevanka 


Na podlagi fantazijskega izročila, dobre izvedbe, sla- 
boritne akcije in co-opa je Golden Axe doživel velik 
uspeh. Zato je Sega naredila predelave za nič manj 
kot petnajst hišnih sistemov, ki so po 
vrsti zaostajale za tisto z namenskih igral- 
nih mašin. Največji korak je bila verzija 
za mega drive, ki ostaja de facto domača 
inačica, saj vsebuje tri dodatne stopnje 
ter modus duel. V slednjem si na obzidjih 
Adderjevega gradu pobijal sovrage, ki so 
uletavali v vedno večjih krdelih. Je pa v 
primerjavi z avtomatno različico imela 
švohnejšo grafiko brez pomikanja ozadja 
v več ravneh, dočim je Gillius držal srebr- 
no sekiro namesto zlate, ker je bila mega 
drivova barvna paleta preveč omejena. 
Navsezadnje je bilo to bolj logično, saj je 
imel zlato sekiro Death Adder. Izvedenka 
za DOS je bila zelo blizu mega drivovi, z 
duelom vred, medtem ko je bila ona za 
C-64 tako bedna, da je na zaslon iznena- 
da dajala samo po enega nasprotnika in 
ni poznala večigralstva. Če si igral dotično, vedi, da so 
ti pravi čari Golden Axa še vedno skriti. 

Izostala niso niti nadaljevanja. Dvojka je prispela sa- 
mo za mega drive leta 1991 in čeprav se Makoto pod 
njo ni podpisal, je šlo za pošteno 
nadgradnjo z novimi udarci, zaple- 
tenejšim magičnim sistemom, višjo 
težavnostjo in večjo dolžino, saj si 
lahko enico obrnil v pol ure. 1992. 
je sledil Golden Axe: The Revenge 
of Death Adder, ki samo na avto- 
mate prišedši. Okrog njega je vla- 
dalo veliko pričakovanje, a ni bil 
uspešen. Bil je prelahek, predvsem 
če si igral v več, na zaslonu je bila 
ob štirih sodelujočih nagravžna 
zmeda, stare like pa so nadomestili 
nesimpatični novinci. Solidna urad- 
na trojka pa je triindevetdesetega 
uletela na mega drive, kar je bilo 
zadnjič, da se je Sekirca pojavila v 


(NE)ZLATI ODVRTKI 


Poleg izdelkov iz glavne serije je bil Golden Axe de- 
ležen treh odvrtkov. Prvi je bil Golden Axe Warrior 
(1991), ki je izšel le za master system (to je bila 
Segina konzola prejšnje generacije glede na mega 
drive) in je bil od zgoraj gledana akcijska frpjka v 
slogu Zelde. Od tam je vzel način igranja, ozemlje, 
uganke in pojanje po temnicah. Še istega leta je 
sledil Ax Battler: A Legend of Golden Axe za krat- 
koživno ročno konzolico game gear. Ax Battler je 
vzornika našel v drugi Zeldi, od koder je priročno 
povzel domala ves igralni del. Ker je špil bival na 
neposrečeni platformi in ga je udejanjila firma As- 
pect, ki je bila dotlej znana po približno ničemer, si 
je pridobil ozek krog ljubiteljev, kritiki pa so ga raz- 
suli. Tretji odvrtkovni poskus glavne sage je bila 
pretepačina eden na enega Golden Axe: The Duel, 
ki je onečastila blagovno znamko. 1994. je prispe- 
la na avtomate in leto kasneje na konzolo saturn, a 
ni prepričala niti najbolj zakrknjenih navdušencev. 
Četrti odvrtek pa je zdaj Beast Rider. 


osnovni obliki. Predstavila je štiri novince - velikana, 
panterskega človečka, mečevalca in babo -, ki niso 
ponovili legendarnosti izvirnih, a se niso ujeli v enako 
mrežo kot prišleki v Maščevanju. Imeli so nove pote- 
ze, zlasti v sodelovalnem sekljanju, dočim je špil uve- 
del napredno cepljenje poti, zato ga je bilo prijetneje 
znova obračati. 


Skrhanka ali zloščenka 


O Golden Axe ne pišem v tri krasne. Nintendo je v 
spletni retro servis Virtual Console za wii že vključil 
vse tri Golden Axe za mega drive po zasoljenih osem 
evrov za komad, enica z avtomata je za petaka ulete- 
la na Xbox Live Arcade, za 17. oktober pa je napove- 
dan novodobni trirazsežni poskus oživitve stare da- 
me, Beast Rider. Prav ta je razlog, da gre dvomiti v 
uspešno obuditev serije. Napovedali so namreč, da 
bo moč igrati le z amazonko (joški se prodajajo), da 
ne bo sodelovalnega mlatenja in da bo poudarek na 
ježi zverin. Hecne poteze. 

A naj bo Beast Rider kul ali nekul, Golden Axe bo le- 
genda ostal. Drži, da je njegov borilni sistem ob sod- 
obnejših predstavnicah zvrsti smešno primitiven, ven- 
dar se ga drži patinast šarm, neka primalna energija, 
zaradi katere ga ne moreš ne odložiti, ne ga preneha- 
ti čislati. Le vklopi torej PC z emulatorjem, wii ali xbox 
360, morda celo odpraši staro konzolo in se sam ozi- 
roma s kolegom ob strani podaj na rundo ancientne- 
ga fantazijskega razčefuka. Preprostosti in letom nav- 
zlic svoje moči ni izgubil. 
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postolska vera, kot se molitev na 
prejšnji strani imenuje, jasno nave- 
de stebre krščanstva. Ti namreč ni- 
so Jezusovi sočlovekoljubni nauki, 
saj bi v tem primeru Nazarečana po- 
znali le kot enega od mnogih dobro- 
namernih oznanjevalcev božje besede. Temelji naj- 
večje svetovne religije so Marijino brezmadežno spo- 
četje, Jezusovo božje poreklo in njegovo vstajenje 
od mrtvih. Tako nas uči Nova zaveza, zadnjih 27 
knjig Svetega pisma, katere osnova je pisanje štirih 
'uradnih' evangelistov: Marka, Mateja, Luke in Jane- 
za. Na tej povesti ni zgrajena samo Cerkev, marveč 
kar vsa zahodna civilizacija. 


dešua iz Dazareta 

Da so te evangelije resnično ustvarili štirje apostoli, je 
zgodbica iz osnovnošolskega verouka. Stroka, čeprav 
se razhaja v datiranju (zapisi naj bi nastali med leto- 
ma 70 in 110), je složna, da so verjetno vsi spisi de- 
lo drugih ljudi in zgolj pripisani četverici učencev. Tu- 
di zato, ker so bili izvirno v grščini in ne v aramejščini. 
Jezusove čudeže so torej prvič dokumentirali po pet- 
desetih letih ustnega izročila, ki se je širilo med pre- 
prostim, vraževernim in jezikovno neenotnim ljudst- 
vom. S tem, da žal ni ohranjen niti eden od prvozapi- 
sanih zvitkov. Najstarejši prepis je šele iz četrtega sto- 
letja, najbrž na podlagi uradno sprejete 'božje besede' 
na prvem zboru krščanske Cerkve, na Nikejskem 
koncilu leta 325. Na pobudo cesarja Konstantina so 
se tam namreč sestali patriarhi in škofje tedaj že 
uradne vere rimske države, da izenačijo in dorečejo 
prepričanja. Poenotenje je bilo nujno, če je hotela 
mlada religija preživeti in postati trdna, saj je bila Cer- 
kev v prvih stoletjih našega štetja razdrobljena, pre- 
ganjana ter lokalno obarvana in je slonela na različnih 
dokumentih oziroma resnicah. 


%P Jezusa so mnoge krščanske sekte obravnavale 
drugače, kot ga rimokatoliška Cerkev. Segal je od po- 
vsem božjega bitja (doketizem) prek rahlo človeškega 
(monofizitizem) do samo človeškega (arijanizem). 
Kot ostale biblijske preroke ga priznava tudi Islam in 
mu pravi Isa ibn Marjam - Jezus, sin Marije. 


Poglavitna razlika med zgodnjimi krščanskimi ločina- 
mi je bila v obravnavanju Jezusa in človekovem od- 
nosu do Boga. Večina voditeljev si je prizadevala za 
edinstvenost krščanstva in so zategadelj na vse krip- 
lje zagovarjali Kristusovo nadnaravnost. Po vodi ho- 
deči, ribe čarajoči in naposled od mrtvih vstali božji 
sin se vsekakor sliši bolje od klateškega tesarskega 
pridigarja. V takem božjem kraljestvu zato ni prosto- 
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ra za one, ki imajo Kristusa za navadnega smrtnika in 
verjamejo, da je Bog v vsakomer in da se do njega 
pride s samospoznanjem. Tako razmišljanje se kliče 
gnosticizem (gnosis v grščini pomeni spoznanje ali 
vedenje) in je za Cerkev je od vekomaj sopomenka za 
krivo vero. 

Zapisov, ki so Jezusa opisovali kot plemenitega in 
modrega, a prav nič božjega, ter mu celo pripisovali 
grešne človeške lastnosti, je bilo v rabi veliko. Pravi- 
mo jim apokrifni (nepristni) evangeliji. Prvi škof, ki se 
je z njimi široko spopadel, je bil Irenej Lyonski. Štiri 
konce ima nebo in štirje so vetrovi, zato je okoli leta 
185 izbral štiri kanonične (pravoverne) dokumente ter 
krščansko doktrino zapisal v delo Adversus haereses 
oziroma Zoper krivoverstvo. Posledično so v nadalj- 
njih stoletjih vsa heretična pisanja uničevali in oben- 
em dopolnjevali ter olepševali potrjene zgodbe. 
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%P Za največjo najdbo originalnih apokrifnih ozna- 


nil, med ostalim tako imenovanega evangelija po 
Tomažu, sta odgovorna egiptovska kmeta, ki sta 
leta 1945 pri kraju Nag Hammadi našla vrč s trinajs- 
timi papirusi. Z enim sta si podkurila, preostali du- 
cat pa sta odnesla v Kairo. Spisi, ki izvirajo iz prve- 
ga in drugega stoletja ter so jih skrili menihi tam- 
kajšnjega samostana, so na ogled v kairskem 
Koptskem muzeju. (Kopti si bili zgodnji egiptovski 
kristjani, pretežno doma okoli Aleksandrije.) 


Prva stoletja krščanstva so - tudi zaradi omenjene 
cenzure - za zgodovinarje polna neznank, zato je pre- 
cej domnevanja. Vendar uvodoma zapisano ni povze- 
kega romana, marveč gre za potrjene hištorijske na- 
vedbe. Religija, kakršno poznamo, se je izdelala v 
srednjem veku, vključno z zakramenti, obredi, prazni- 
ki, molitvami in spovedjo. Teologija to uči, ne pa tudi 
mladinski verouki, in zato premnogo ljudi slepo jem- 
lje Biblijo za dejstveno delo, kar ni. Če bi bila, potem 
v vsebino ne bi bilo treba 'verjeti', saj v dinozavre tu- 
di ne 'verjamemo', marveč zanje 'vemo', kajne? Sk- 
ratka, nič bogokletnega ni v poznavanju zgodovine. 
Zgodnje Cerkve sicer zaradi prirejanja ne gre na vrat 
na nos obtoževati poneverbe. Časi so bili drugačni, 
ljudstvo podjarmljeno, izkoriščano in lačno upanja. 
Upravičeno lahko predpostavimo, da so duhovniki v 
starem veku delovali hrabro in dobronamerno. Toda 
Jezusova avatarska vloga, dasiravno vzvišena in sa- 
mosvoja, ima minus. S primernim dokazom bi bilo 
mogoče njegovo nebeškost ovreči, s čimer bi se ves 
čudež sesul v prah. Islam in judovstvo take težave ni- 
mata, saj so njuni liki božji sli in ne mesije, neobstoja 
samega Boga pa se pač ne da dokazati. Kaj torej, če 
bi se izkazalo, da je imel Jezus brata, celo dvojčka? 
Da ni učil le dvanajsterice, marveč prav tako učenke? 
Da je bila Marija Magdalena njegova ljubica? Da ni 
umrl v Jeruzalemu, marveč nekje v Evropi? Da je 
imel otroke in da je rodbina živa še dandanes? 
Čemu tak nenavaden, kočljiv uvod, ki maje krš- 
čansko dogmo? Poleg širše izobraževalni vzgibov je 
razlog sledeč: veliko takih gnostičnih namigov in za 
njimi stoječih gibanj, ki se jih je skozi zgodovino zvr- 
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%P Za islam je bilo dovolj, da je kamelji gonič de- 
jal: "Bog je samo eden in jaz sem njegov prerok." 
Ne odrešitelj, ne božji sin ali nejasna sveta trojica, 
samo posrednik. Do slik Mohameda imajo musli- 
mani nam neobičajen odnos. Menijo, da podobice, 
relikvije in kipci odvračajo pozornost od prave ve- 
re, zato upodabljanje odklanjajo. V krščanstvu je 
ravno obratno, zato imamo prikaz svojega 'poslan- 
ca' na vsakem koraku. Tale slika je načeloma odob- 
rena in mi ne bo prinesla smrtne obsodbe. 


stilo nemalo, vključuje znameniti ter zaradi spremlja- 
jočih misterijev razvpiti viteški red templjarjev. 

Toda pred legendami in ugibankami najprej nekaj po- 
glavij trpke zgodovine. 

Kriševe vojne 

(O križarskih vojnah sem pisal v Jokerju 92 (članek 
455 na stranki), zato bom naredil le povzetek.) 
Jeruzalem je skupna točka vseh treh abrahamovskih 
religij: judovstva, krščanstva in islama. Je svetišče iz- 
branega ljudstva, kjer naj bi Bog ustvaril Adama; v 
Jeruzalemu so sodili Jezusu, ga na bližnjem griču 
križali in ga tam pokopali; za muslimane pa je to kraj 
Mohamedovega vnebovzetja. Razlogov za spore je 
zato od vekomaj nemalo in največja konfliktna pote- 
za so bile organizirane evropske vojaške kampanje v 
Jutrovo, znane kot križarske vojne. Povod zanje je bil 
vpad Seldžuških Turkov v Anatolijo, dotlej bizantinsko 
pokrajino, kar je dodatno zaostrilo razmere na Bliž- 
njem vzhodu in zaradi turške neomikanosti naredilo 
romanja v Sveto deželo skrajno nevarna. 


g Bog je tako hotel, da so križarji delali same svi- 


njarije, prve že na pohodu v Evropi, ko so kot za 
stavo pobijali jude. Ne imenujejo tistih grozodej- 
stev zaman prvi holokavst. Na sliki je lučanje turš- 
kih glav čez obzidje Nikeje. Kot zmagovalci v bit- 
kah so se praviloma grdo znesli nad jetniki in pre- 
bivalci mest ... Tudi Rihard Levjesrčni, iz zgodbe o 
Robin Hoodu poznan kot good guy, je na primer 
gladko poklal 2700 zajetih muslimanov, ker se s 
Saladinom nista uspela dogovoriti premirju. Sled- 
nji je seveda pobil vse krščanske ujetnike. 
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Častihlepni papež Urban II. je spoznal, da je prišel čas 
za velika dela. Evropa se je v tistem obdobju krepila, 
zato je bil velik vojaški podvig mogoč. Z njim bi papež 
na mah ubil več muh. Povečal bi svoj vpliv, se odzval 
klicu na pomoč bizantinskega cesarja Alekseja l., s či- 
mer bi naredil korak k morebitni poenotenosti s pra- 
voslavno cerkvijo, za nameček pa bi pod eno (papeš- 
ko) zastavo združil Evropo in pridobil ozemlja na vz- 
hodu. Zato je sveti oče na koncilu v Clermontu leta 
1095 v enem najbolj vplivnih govorov v svetovni zgo- 
dovini odprto pozval kristjane v vojno za osvoboditev 
svetega mesta. Pridigo je baje zaključil z znamenitim 
stavkom, ki je postal križarski moto: "Deus vult!", 
"Bog hoče tako." (Stavek je v klasični latinščini, med- 
tem ko se v kronikah omenja tudi popačena inačica 
'Deus lo volt'.) Obljube o odpuščenih grehih in boga- 
tih ozemljih so padle na plodna tla tako pri tlačanih 
kot pri plemstvu in čez štiri leta so evropske vojske, 
zvečine frankovskega porekla, osvojile Kristusov grob 
ter ustanovile Latinsko jeruzalemsko kraljestvo. Sled- 
nje je v ozemeljsko nestanovitni obliki, celo brez vk- 
ljučenega Jeruzalema, trajalo od 1099 do 1291. V 
okolišu se je rodila še vrsta krščanskih državic, deni- 
mo grofija Edesa in kneževina Antiohija, katerih skup- 
no francosko ime je bilo Outremer (Onkrajmorska). 


Nastanek templjarjev 

Čeprav so bila sama mesta pod evropsko nadvlado in 
razmeroma varna, je bila dežela še vedno romarjem 
neprijazna. Zato se je leta 1118 na jeruzalemskih du- 
rih v spremstvu osmih žlahtnikov prikazal šampanjski 
vitez Hugues de Payens in kralju Baldvinu Il. ponudil 
zaščitniške usluge. Vladarju se je zdela namera hva- 
levredna in je viteško druščino nastanil na Tempelj- 
skem griču, kjer je tističas stala (in še vedno stoji) 
mošeja Al Aksa, ki je zrasla na bajeslovnih ostankih 
Salomonovega templja. Od tod izvira njihovo kasnej- 
še polno ime: Red siromašnih Kristusovih vitezov in 
Salomonovega templja. Dasi je o njihovem delovanju 
v prvem desetletju znanega bore malo, je njihov do- 
ber glas segel v Evropo. Posebej se je zanje zavzel ci- 
stercijanec (Sveti) Bernard, najbolj vpliven tedajšnji 
opat. Zato so templjarje na znanem koncilu v franco- 
skem kraju Troyes (1129) uradno potrdili kot me- 
niško-vojaški red in upravičili njihovo pobijanje v bož- 
jem imenu. Vitezi so sprejeli prepoznavni znak, bele 


C- Razpelo kot splošni modni simbol so vpeljali 
prav križarji. Imeli so vse mogoče barvne kombi- 
nacije ter tako grške kot latinske križe. Znak temp- 
ljarjev je bil rdeč križ na beli tuniki in ogrinjalu. Iz 
njega izhaja znak Kristusovega reda, ki ga ima Por- 
tugalska v svojem grbu. Lopatasti križ, ki so ga no- 
sili tevtonski vitezi, je postal železni križec pruske 
in kasneje nemške vojske. Vitezi ivanovci (pone- 
kod jih navajajo kot hospitalerje) so po vojnah pos- 
tali malteški vitezi in od njih izhaja malteški križ. 
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kute z rdečim križem, in določili pravilnik, da se mo- 
rajo vsi člani odpovedati posvetnemu imetju v prid re- 
du. Cerkev njihovega smelega delovanja ni mogla 
prehvaliti, zato ni čudno, da so hitro pridobivali na 
številčnosti in s tem na premoženju. Za vrh njihove 
nadmoči je leta 1139 poskrbel papež Inocenc Il., ki je 
izdal bulo, da templjarji odgovarjajo le Svetemu se- 
dežu in da so oproščeni davkov. 

Dve desetletji po nastanku so imeli siromašni Kristu- 
sovi vitezi posestva na vseh koncih Evrope, od Italije 
do Škotske, od Portugalske do Madžarske. A kot so 
bili veleposestni, so bili tudi bojevniško izurjeni - celo 
njihovi konji so bili vešči grizenja in brcanja - ter di- 
sciplinirani, domala fanatični. Imeli so pravilo, da je 
umik dovoljen le ob trikrat številčnejšem nasprotniku, 
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so njihovi veliki mojstri po svoje odločali v mednarod- 
nih sporih in bili vedno poleg pri pomembnih evrop- 
skih dogodkih, na primer pri podpisu Magne Carte. 
Razlog za nedotakljivost pred celo najvišjimi monarhi 
je bil preprost: red je spočel moderno bančništvo in 
med ostalim posojal denar visokemu plemstvu, ki je 
potrebovalo sredstva za križarske odprave. Že v sre- 
dini dvanajstega stoletja so uvedli revolucionarni no- 
vosti. Prva je bila hipotekarni kredit, kar je pomenilo, 
da je fevdalec za povračilo dolga jamčil s svojo zem- 
ljo. Druga domislica, nadvse prikladna vojevanju v 
daljnih deželah, so bili potovalni čeki. Vitez je v Evro- 
pi deponiral določeno kvoto in dobil kriptirano za- 
dolžnico, ki jo je nato unovčil med oljkami in palma- 
mi. Nadalje so se templjarji ukvarjali z upravljanjem 
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5 Pogled na eno najbolj spornih svetovnih mest, Jeruzalem. Tale zlata Kupola na skali, kot se tamkajšnja 
znamenita zgradba kliče, ni judovski objekt, marveč mošeja. Enako velja za poleg stoječo Al Akso. Obe sta 
na kraju, imenovanem Tempeljski grič, od koder je šel Mohamed k Alahu, in kjer judje verjamejo, da jim 
bo Jahve ponovno sezidal tempelj. Kristjanom je bolj poznan hribček, od koder je posnetek: Oljska gora. 


$ 


Tam so Jezusa aretirali in ga odpeljali k svečeniku Kajfu, nato k rimskemu upravitelju Ponciju Pilatu. 


zato so se božje motivirani često borili do konca. To 
in pa dejstvo, da so bili kot težka konjenica že v os- 
novi najhujša enota, jih je naredilo za najboljšo vojaš- 
ko silo tistega časa. Ludvik VII. je upravičeno zapisal, 
da druga križarska vojna ni bila popolna katastrofa 
samo zavoljo tisočerice spremljevalnih templjarjev. 
Raje kot na množičnost so se meniški bojevniki za- 
našali na dobro organizirane vrste in na taktičnost, 
kar so večkrat izpričali na terenu. V sloviti bitki pri 
Montgisardu sredi današnjega Izraela so leta 1177 
križarske sile porazile egiptovskega sultana Saladina, 
pri čemer se je 25.000 Saracenom zoperstavilo le ne- 
kaj tisoč krščanskih pešakov, par sto navadnih vite- 
zov in osemdeset templjarjev. Nasprotnik je podcenil 
drugo stran, zlasti zavoljo vodje, gobavega kralja 
Baldvina IV. (onega iz filma Kingdom of Heaven), in 
je svoje sile raztrosil širom okolice. Templjarji so pre- 
vzeli pobudo in izvedli napad presenečenja na sam 
glavni štab. Dosjeji navajajo, da je moral Saladin po- 
begniti na kameli, križarji pa so razpršene oddelke 
zdesetkali enega za drugim. 

Z besedo moram omeniti še dva redova, ki sta nasta- 
la iz iste situacije. Ivanovci so postali vitezi ob začetku 
križarskih vojn z namenom branjenja Svete dežele, 
dočim so bili prej dve desetletji meniška bratovščina 
za prvo pomoč romarjem v Jeruzalem. Po koncu kri- 
žarij so se umaknili na Rodos, kasneje pa se ustalili 
na Malti. Tretji red, spočet na Onkrajmorskem, kon- 
kretno v Aki, so bili tevtonski vitezi. Bili so nemški 
krščanski menihi, izvežbani v bojevanju, katerih prvot- 
ni namen je bila pomoč nemškim romarjem, ki niso 
razumeli francosko in latinsko. Kasneje so se vojeva- 
li v vzhodni Evropi in so tema za ločen vedež. 


Detzmerno bogastvo 

Zaradi svoje proslavljenosti in dobre zapisanosti pri 
Cerkvi se je z bogastvom takenako večal vpliv temp- 
ljarjev, zato so pogosto delovali kot mednarodni dip- 
lomati. Sčasoma so postali več kot le posredniki, saj 
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posesti odsotnih graščakov, z izposojo konj in z lad- 
jarjenjem. Čeprav je Cerkev prepovedovala služenje z 
obrestmi, so podjetni redovniki našli luknje v pravilu 
in oderuško računali za finančne storitve. Zaradi po- 
vezav so dodatno bogateli z domala ekskluzivno trgo- 
vino z Bližnjim vzhodom in za boljšo podporo svoji 
floti so nekoč mimogrede kupili ves Ciper. V manj kot 
sto letih so postali tako premožni, da se je z njimi lah- 
ko kosala le še Cerkev. 

A templjarji niso delovali le v zahodno smer. Prav ta- 
ko so sodelovali z muslimansko in judovsko skup- 
nostjo ter od njih povzemali znanja in zamisli. Pridobi- 
li so in v Evropo ponesli prenekatero arabsko veščino 
in obrt, od orožarskih prek gradbeniških do zdravils- 
kih. Poznali so učinke antibiotikov in bili so prvi, ki so 
ladje opremili z magnetnimi kompasi. Cerkve, ki so jih 
imeli pravico graditi širom Stare celine, so bile arhi- 
tekturna remek dela in so zaradi drugačnosti zanimi- 
ve še danes. Skratka, iz prvenstvenega poslanstva 
zaščite ubogih vernikov se je red razvil v vse kaj dru- 
gega. Zato ne čudi podatek, da je bilo na vrhuncu mo- 
či od 20.000 članov le desetina bojevnikov. 

In napuhje eden od smrtnih grehov ... 


$ Londonska Templjarska cerkev s konca dvanajs- 
tega stoletja je narejena po vzoru jeruzalemske Cerk- 
ve svetega groba. Vitraži in visoki oboki so tipski za 
templjarsko arhitekturo. 
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C- Templjarski simbol sta dva viteza 
na enem konju, kar ponazarja rev- 
ščino in skromnost. Besede 'Sl- 
GILLVM MILITVS XPISTI' po- 
menijo 'pečat Kristusove mili- 
ce'. (Začetnici zadnje besede 
sta namesto latinskih CHR 
grški XP. To je bil zgodnji, 
ilegalni znak za Kristusa, gre 
namreč za prvi črki grške ina- 
čice Hristos.) Templjarski pe- 
čat je imel velik 'vpliv', zato so 
bili edinstveni, veliki mojstri pa 
so jih hranili pod tremi ključi. 


Verjetno je prav odmik templjarjev od začetnega 
poslanstva v poslovne vode botroval usodi razdroblje- 
nih dežel Outremera, kajti dotične meniške bojevnike 
gre v precejšnji meri kriviti za odločujoč poraz križar- 
jev v bitki pri Hattinu v Galileji leta 1187. Takratni ve- 
liki mojster Gerard de Ridefort se je namreč izkazal 
kot nesposoben vojskovodja na vseh področjih in je 
kralju že spočetka napačno svetoval pohod proti bli- 
žajočim se Saladinovim četam, namesto da bi jih po- 
čakali v dobro utrjenem in založenem Jeruzalemu. 
Dasiravno je bila tokrat krščanska vojska številčnejša 
kot deset let poprej, sta marš čez suho pokrajino in 
nepravilna taktika privedla do ponižujočega konca. 
Saladin je zajel kopico templjarjev, od katerih so ve- 
čino obglavili, dočim je Gerard storil nepojemljivo sra- 
moto in se je proti redovnim pravilom pogodil za svo- 
je življenje s predajo Gaze. Hattinska bitka je zaradi 
vsega tega pustila črno piko na templjarskem ugledu, 
za nameček pa je pomenila začetek konca Jeruzalem- 
skega kraljestva. Saladin je še istega leta po tednu dni 
obleganja zavzel Jeruzalem. 

Položaja v Outremeru niso spremenili niti tretji križar- 
ski pohod z Rihardom Levjesrčnim na čelu, niti kas- 
nejše odprave, niti pogajanja z Džingiskanovim vnu- 
kom o frankovsko-mongolskem zavezništvu. Krš- 
čanska ozemlja so eno za drugim padala v roke Sara- 
cenov, dokler ni edina večja križarska in s tem tem- 
pljarska trdnjava na Bližnjem vzhodu ostala pristaniš- 
ko mesto Aka. Leta 1291 je padlo še to obzidje, četu- 
di so ga templjarji po svojem kodeksu res hrabro bra- 
nili do zadnjega diha, vključno s tamkajšnjim velikim 
mojstrom. Vztrajalo je še nekaj manjših frankovskih 
postojank na vzhodni obali Sredozemlja, a tudi te so 
sčasoma postale muslimanske. Resda so križarske 
ideje v glavah verskih gorečnežev živele naprej, a dve- 
sto let bojevanja v oddaljenih krajih je evropske vele- 
sile izčrpalo. 
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% Pri obrambi Ake so templjarji pokazali vse svoje 
kreposti. Ko je mestno obzidje padlo, so ženske in 
otroke sprejeli v svojo notranjo trdnjavo, od koder so, 
zavedajoč se konca, odbijali napade še deset dni. Na 

koncu se je utrdba zrušila sama vase in pod seboj po- 
kopala vso garnizijo. Preživel je le redovni zakladnik, 

ki je nekaj dni prej po skrivnem predoru, vodečem v 
pristanišče, odnesel dragocenosti na ladjo. Tole je 

fotografija tunela, ki je še vedno prehoden. 
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Tempijarji so se po padcu Ake 
nastanili na lastnem Cipru, od 
koder so vodili še par neu- 
spešnih desantov na obmors- 
ka muslimanska mesta. Toda 
sprijazniti so se morali z dej- 
stvom, da je njihovega prven- 
stvenega namena, branjenja 
Svete dežele, konec. Nadaljnji 
smisel obstoja reda so zato mo- 
rali iskati v Evropi. Pri tem so po- 
gledovali na sorodne tevtonske vite- 
ze, ki so se iz Jutrovega kmalu preselili v 
Prusijo, kjer so ustanovili lastno državico Orden- 
staat. No, neprijazna vzhodnoevropska divjina belo- 
kutnikov ni zanimala, raje so se razkomotili v Franci- 
ji, konkretno v pokrajini Languedoc, od koder jih je 
mnogo izviralo. 
Kljub sprva plemenitim nameram in dejanjem so si 
templjarji tekom let zaradi bajnega bogastva, davčne 
odveze in ošabnosti, ki je bila posledica moči, nako- 
pali dosti neprijateljev. Po koncu križarskih vojn jih je 
najbolj mrzil domači kralj Filip IV. Lepi, saj je bil pri 
njih do vratu zadolžen, povrhu pa so sredi njegove 
kraljevine zasnovali novo državo. Red je gladko zavr- 
nil njegove želje po financiranju porajajoče se vojne z 
Anglijo, s čimer je dokončno padel v kraljevo nemi- 
lost. Lepi Filip je v Rim poslal spisek krivih obtožb, 
vendar ta ni padel na plodna tla, ker so imeli Kristu- 
sovi vitezi še vedno veliko vojsko in zaslombo pri pa- 


' zde: Ca "Na tem kraju je bil 18. marca 1314 zažgan Jacgues de Molay, zadnji veliki mojster reda templjarjev' 
piše na plošči v parku Vert Gallant na pariškem otoku Ile de la Cite. 


pežu. Zato se je kralj leta 1303 oziroma 1304 znebil 
dveh papežev, Bonifacija VIII. in Benedikta XI., ter na 
Sveti sedež posedel svojega prijatelja iz mladosti, 
Klemna V. Ta je pod pritiskom sprva izdal nalog za 
aretacijo francoskih templjarjev, nakar je obsodbo 
razširil na vse evropske države. Razlogi naj bi bili ho- 
moseksualnost, krivoverstvo, skrunjenje križa, zani- 
kanje Jezusa in čaščenje idolov. 

Zjutraj 13. oktobra leta 1307 so Filipovi vojaki vdrli v 
redovne hiše širom Francije in pozaprli nekaj sto vite- 
zov z zadnjim velikim mojstrom Jacguesom de Mo- 
layem na čelu. Mnogi med njimi so med mučenjem 
priznali marsikaj, zato so postopoma vse po vrsti sež- 
gali na grmadi. Zadnji je 18. marca 1314 gorel de Mo- 
lay. Obrnjen proti Notredamski katedrali je preklel 
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kralja in papeža, da mu bosta kmalu sledila. In sta 
mu. Še istega leta. 

V ostalih državah je papeževa bula naletela na mla- 
čen odziv. Po njegovem ukazu so 1312. red sicer raz- 
pustili, a templjarjev niso nikjer kaznovali. Celo an- 
gleški kralj Edvard l., poročen s Filipovo sestro, je 
pridržane redovnike spoznal za nedolžne. Njihove ne- 
premičnine, bojda 15.000 hiš in gradov, so zvečine 
dodelili stanovskim kolegom, vitezom ivanovcem, ra- 
zen v Španiji in na Portugalskem, kjer so skupnost 
enostavno preimenovali v monteški oziroma Kristu- 
sov red. Eden od velikih mojstrov slednjega je bil por- 
tugalski morjeplovec Henrik Pomorščak, iz čigar šole 
sta pozneje izšla Vasco de Gamma in Krištof Kolumb. 
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%P na belih jadrih Kolumbove karavele Sante Ma- 


rije, s katero se je pomorščak odpravil v 'Indijo', 
rdeči lopatasti križi niso bili po naključju. 


Temyljarske sgrivnosti 
Dokumentirana dejanja templjarjev so zgolj drobec 
kronike nemirnega srednjega veka in bi kot taka hitro 
utonila v pozabo. Kar jih dela nesmrtne, je vrsta ob- 
krožujočih nejasnosti in mitov, ki še zdaleč niso ome- 
jeni na čas njihovega delovanja, marveč sežejo tisoč- 
letje nazaj in skoraj prav toliko naprej. Zato je tema- 
tika živa tako v akademskih krogih kot v množični li- 
teraturi. 

Srčika skrivnosti tiči v delovanju izvirne deveterice v 
prvih letih nastanitve na Tempeljskem griču. Izredno 
nenavadno je namreč, da jih jeruzalemski kraljev pi- 
sar ves ta čas ne omeni niti z besedo. Zato se zgodo- 
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vinarji v dobršni meri naslanjajo na pol stoletja kas- 
nejše zapise francoskega kronista Guillauma de Tyra, 
ki pa so nadvse skopi oziroma povedo le to, da med- 
se niso devet let sprejeli nobenega novega člana. 
Možnost, da so raziskovali tempeljsko področje, ni iz 
trte izvita. Svetišče kralja Salomona iz desetega sto- 
letja pred našim štetjem, čigar ostanki naj bi bili tam 
zakopani, je najpomembnejša stavba Stare zaveze, 
saj gre za prvi tempelj izbranega ljudstva. V njem so 
po biblični referenci shranili skrinjo zaveze, ki je vse- 
bovala tabli z desetimi božjimi zapovedmi. Zgradbo 
so tekom stoletij sicer nekajkrat razdejali in jo pono- 
vno zgradili, a kletni temelji so ostali. Legenda pravi, 
da so svečeniki leta 70 za časa velikega judovskega 
upora pred Titovimi legijami skrili pomemben duho- 
vni zaklad. Upravičeno se lahko ugiba, ali je devete- 
rica v Outremer res prišla zaradi uradno podanega ra- 
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% salomon je s postavitvijo templja izpolnil željo 
svojega očeta Davida. A čeprav se je kralj zapisal v 
zgodovino kot modrec in razumnik, je bilo v resnici 
njegovo vladanje samodržno in tiransko, pred- 

vsem zavoljo gradbenih in širitvenih projek- 
tov. Po njegovi smrti je zato prišlo do revo- 
lucije in odcepitve južnega dela, Judeje. 


zloga ali pa je imela jasno nalogo. Da naj- 
dejo nekaj, kar je bilo tisočletje skrito. 
Za skrinjo zaveze najbrž ni šlo, kajti nje- 
na najdba, čeprav arheološko 
pomembna in judovstvu ne- 
precenljiva, Evropi ne bi toli- 
ko pomenila in predvsem 
ne bi vzrokovala templjar- 
skim skrivnostostim. lna- 
čica z boljšimi argumenti je is- 
kanje zapisov o izvoru krščanst- 
va, konkretno Jezusovega evan- 
gelija. Taki dokumenti bi doka- 
zali, da je bil nazareški Ješua 
povsem človeški, da ni umrl na 
križu in da je imel potomce. 
Znabiti, da siromašni Kristusovi 
vitezi niso bili tako krščanski, kot 
se je dozdevalo, marveč so bili 
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€ Abram, Abraham in Ibrahim — tri imena za iste- 

ga očaka oziroma isto korenino vseh treh religij, 
kar jih dela združljive. Abraham je spočel dva ro- 
dova: Izraelce po sinu Izaka in Arabce po Izmaelu, 
ki mu ga je rodila Egipčanka Hagara. Prva Mojze- 
sova knjiga pravi, da je Bog Abrahamu naročil, naj 
zgladi razhajanja med ljudmi. Ko bi le videl, kaj se 
je zgodilo z njegovima ljudstvoma! 


laž, čisto sprejemljiva. Še več, templjarji bi bili s pri- 
dobljeno močjo zmožni zrušiti papeško oblast in po- 
enotiti jude, kristjane ter muslimane v eni veri pod 
enim Bogom, brez sina in svetega duha. Obstajajo 
namigi, da so res delovali v to smer, pri čemer niso 
računali, da jih bodo prepodili iz Svete dežele, preden 
se dovolj okrepijo. Da je bilo posredi dejansko nekaj 
neortodoksnega, nakazujejo pričanja vohunov in za- 
jetih templjarjev. Že res, da so priznanja inkvizicijsko 
izsilili z žganjem mesa in trenjem sklepov. Vendar se 
določeni elementi izpovedi ujemajo, na primer mali- 
kovanje neznanega boga Bafometa. Razum pravi, da 
se Filip Lepi templjarjev sicer ni znebil zaradi svoje 
pobožnosti, saj je brez slabe vesti spravil v zagroblje 
dva papeža, a obtožbe so morale imeti osnovo. 
Znano je navsezadnje, da se je red zanimal za 
ezoterične vede, kot so kabala, alkimija, sveta 
geometrija in astronomija. Določeni tovrstni 
poskusi so v srednjem veku za 
Cerkev mejili že na okultizem. 
<j Konec koncev je treba vedeti, 
da je Vatikan še tri stoletja 
pozneje obsodil Galileja, ker 
se je uprl doktrini o Soncu 
kot središču vesolja. 


| | Sionska. 
8 , oOratovsčina 


V zvezi s templjarji naj- 
večkrat omenjena legen- 
da je kajpakda ona o 
svetem gralu, bajeslov- 
nem kelihu, iz katerega 
je pil Jezus pri zadnji 


5 


€) Je bil Pierre Plantard, ki je 
umrl 2000., resničen Jezusov 
in Dagobertov naslednik ter 
veliki mojster Sionskega pri- 
orstva ali samo avtor ukane? narji vknjižili v stotine na- 


gnostiki, celo katari. (Katari so bi- %$ 


li sekta v francoski pokrajini Lan- 
guedoc, ki je verjela v vseobkrožu- 
jočega boga in hudiča, zanikala 
božjega sina ter črtila čaščenje 
mučilne naprave, križa.) Ker je 
gnosticizem Cerkev preganjala že 
od arijanizma dalje, bi se zdela na- 
mera katarov, da jo postavijo na 


Poslednji veliki mojster reda Jac- 
gues de-Molay je skoraj Sedem let 
trpel inkvizicijsko mučenje. Njegova 
kletev se je po izročilu še dolgo časa 
držala francoskih kraljev. Ko je re- 
volucionarna giljotina odrobila gla- 
vo Ludviku XVI., je nekdo iz raje 
skočil na oder, jo dvignil in zaurlal: 
"Jacgues de Molay, maščevan si!" 


ujeli njegovo kri med 

križanjem. Čaša nesmrtnosti je 
prisotna že v Arturjevih mitih - 
iskal jo je njegov vitez Parsifal, 
po zgodbi katerega je Wagner 
skomponiral istoimensko ope- 
ro. Obstajajo namigi, da je ča- 
šo na svoje potovanje odnesel 
Jožef iz Arimateje, ki je skupaj 
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z drugimi Jezusovimi prijatelji, vključno z Marijo Mag- 
daleno, potoval v Britanijo. A pri tem obstaja še dru- 
ga, bolj metaforična razlaga grala. Ta pravi, da je ku- 
pa prispodoba za maternico, konkretno za Magdale- 
nino, ki je bila po veliko virih Jezusu dosti bliže, kot 
pove Sveto pismo. V taki 'kupi' bi bila Jezusova kri 
dobesedno. Od tod domeva, da besedna zveza sploh 
ni san greal (sveti gral), marveč sang real, kar po 
francosko pomeni kraljevska kri. Templjarji naj bi to 
(iz)vedeli, na podlagi česar nekateri sklepajo, da se 
njihove cerkve, posvečene Naši gospe (Notre dame), 
v resnici poklanjajo Magdaleni, ne Devici. 


4 Templjarjem so kot mogočnim božjim vojšča- 
kom v tistem času pripisovali marsikaj, med dru- 
gim posest vrste relikvij. Čaša, iz katere je pil Je- 
zus pri zadnji večerji, je le ena od njih. Imeli naj bi 
tudi tako imenovan pravi križ, razpelo, na katerem 
je visel Kristus, oziroma vsaj njegove trske, pa nje- 
gov pogrebni prt, sulico, s katero ga je rimski vo- 
jak ranil po križanju ... 


Teza, da je bila Marija Magdalena Jezusova družica in 
je z njim ali po križanju noseča potovala v Evropo, je 
osnova za široko teorijo o Kristusovih potomcih, v ka- 
teri templjarji predstavljajo le delček celote. Njegov 
rod naj bi bila dinastija Merovingov, ki je vladala fran- 
kovskemu kraljestvu v 
zgodnjem srednjem veku. 
Krvna linija se z umorom 
zadnjega kralja Dagober- 
ta ll. baje ni prekinila in 
traja še dandanes, varuje 
pa jo skrivna organizacija 
Sionsko priorstvo. Vendar 
ne gre spregledati dejst- 
va, da se je za dotično 
bratovščino prvič slišalo 
šele pred petdesetimi leti. 
Takrat je na plano od do- 
zdevno istega vira prišla 
velika količina skrbno us- 
merjanih senzacionalis- 
tičnih informacij, ki so jih 
nato pisatelji in zgodovi- 


slovov. Vrh promocije je 
združba dosegla leta 1967, ko se je v pariški knjižnici 
znašla mapa Dossiers secrets (Tajni akti) z dokumen- 
ti in merovinškimi rodovniki. Ti zapisi pravijo, da pri- 
orstvo obstaja že stoletja, ves čas iz ozadja vleče niti, 
širi humanizem ter čaka na ugoden trenutek za roja- 
lističen prevrat v Franciji in ustoličenje zakonitega 
kralja. Dosjeji prav tako omenjajo vrsto velikih imen, 
ki so bodisi bili z redom povezani, na primer 'dobri' 
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4b Nicolas Poussin je bil največji francoski slikar 17. stoletja in 
zavoljo skrivnostnosti njegovih del ga radi povezujejo s Sionskim 
priorstvom oziroma z njegovim poslanstvom. Najbolj razvpita slika 
je Les Bergers d'Arcadie, Arkadijski pastirji, in sicer spričo večum- 
nega, morebitno anagramskega zapisa 'et in Arcadia ego'. 


papež Janez XXIII., Nostradamus in slikar Nicolas Po- 
ussin, bodisi so bratovščini kar predsedovali, med nji- 
mi Leonardo da Vinci, Isaac Newton in Victor Hugo. 
Od tod izvira vrsta dvoumnosti in domnevnih skritosti 
v raznoterih umetniški delih, od Leonardove Zadnje 
večerje do Poussinovih Arkadijskih pastircev. Temp- 
ljarski red igra v sionski zgodbi vlogo aparata za pri- 
dobivanje moči in dokaznega materiala. Promotor 
združenja je bil Parižan Pierre Plantard, ki se je oklical 
za aktualnega Ješuinega potomca. 


MICIAKL BMGENT 
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Pb Gralovska uspešnica zadnjega časa, Da Vincije- 
va šifra, s Sionskim priorstvom v glavni vlogi pre- 
očitno sloni na bukvi Sveta kri in sveti gral, katere 
avtorji so Dana Browna celo tožili. Pravde niso do- 
bili, so si pa zagotovili promocijo za ponatis. 


Čeprav se je na podlagi omenjenih Tajnih aktov splet- 
lo veliko štorij, med ostalimi zelo razširjena laično 
zgodovinska knjiga Sveta kri in sveti gral, katere ide- 
je je nato povzel Dan Brown v Da Vincijevi šifri, danes 
splošno velja, da je bilo Sionsko priorstvo ena večjih 
potegavščin. Vseeno pa Plantardova zamisel ni bila 
brez zrn, kajti naveza Jezusa in Merovingov je obsta- 
jala že prej. Morda je vpletena tudi v uganko znane 
vasice Rennes-le-Chateau v Languedocu. Koncem 
devetnajstega stoletja je tam med prenavljanjem žup- 
nišča lokalni duhovnik Berenger Sauničre odkril ne- 
kaj zelo pomembnega, nekaj, zaradi česar je v pri- 
hodnjih letih neznansko obogatel. Kakšne draginje 
oziroma svetinje je našel, se ne ve, govorilo pa se je 
o za Cerkev spornih dokumentih in izgubljenem temp- 
ljarskem zlatu. Tudi za to štorijo sicer pretežno velja, 
da naj bi bila reklamna poteza tamkajšnjega turizma, 
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a ne gre zanikati možnosti, da tisti 
kraji hranijo prenekatero davno izgub- 
ljeno skrivnost. 

Če odmislimo ezoteriko, ostaja vsaj 
ena velika zgodovinska neznanka: 
kam je izginil bajni templjarski za- 
klad? Zanj se je Filip Lepi obrisal pod 
nosom, kajti po zasedbi opatij niso 
našli nobenih vreč zlata in dra- 
gih kamnov. Znano pa je, da je 
dan prej, 12. oktobra 1307, iz 
pristanišča La Rochelle izplulo 
osemnajst templjarskih ladij, 
za katerimi se je izgubila vsaka 
sled. 


Templjarji zda 

Krajev, na neda Paegi 
pustili svoj pečat, je polno, za- 
to njihova zapuščina ni samo 
mitološka, marveč tudi vidna 
in otipljiva. Še vedno stojijo 
gradovi v Izraelu in v Siriji ter 
mnogi samostani od Španije 
do Poljske. Največ stavb je seveda v Franciji, 
ni pa jih malo ni v Angliji. Najbolj zanimive so 
cerkve, na primer Temple Church v Londonu, 
katedrala v Chartresu in rosilinska kapela na 
Škotskem, ki se zelo razlikujejo od tistodobnih 
smernic. Njihovi graditelji so se namreč na Bližnjem 
vzhodu priučili Evropi neznanih pristopov in posle- 
dično imeli velik vpliv na gotsko arhitekturo. (Mimo- 
grede, rotunda Svetega Nikolaja v Selu na Goričkem 
zelo verjetno ni delo templjarjev, kot nekateri turi- 
stični letaki naivno oglašujejo.) 

Po redu svetih Kristusovih vitezov se zgleduje marsi- 
katera novodobna loža, najsi gre za japijevske pros- 
tozidarje, mistične rožnokrižarje ali moderne temp- 
ljarske bratovščine. Med slednjimi je največja Ordo 
Supremus Militaris Templi Hierosolymitani oziroma 
Neodvisni red jeruzalemskega templja, ki je nedavno 
na Turjaku ustanovila slovensko komendo. Ti krožki 
za odrasle nimajo nobene resnične povezave s sred- 
njeveškim redom, marveč zagovarjajo novodobno vi- 
teštvo in pomoč ubogim. Edino španska veja si pripi- 
suje krvno nasledstvo in je zato avgusta letos v Mad- 
ridu vložila tožbo zoper papeža Benedikta XVI. z na- 
vedenim zneskom sto milijard evrov, kolikor naj bi bi- 
lo vredno imetje reda ob zaplembi. Kot pravijo po- 


4 Convento de Cristo, mogočno, dobro ohranjeno 
utrdbo v osrednjeportugalskem Tomarju so v 12. 
stoletju prav tako zgradili templjarji. To je bil nato 
glavni stan iz templjarjev izhajajočega Kristusove- 
ga reda. Morda opatija hrani kakšno skrivnost ... 
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tomci meniških vitezov, si ne želijo zloma Cerkve, 
marveč njeno javno priznanje zmote oziroma opranje 
templjarskega imena. Vatikan kani zato v kratkem iz- 
dati knjigo na podlagi odkritja iz leta 2002. Takrat je 
neka zgodovinarka v njihovih skrivnih arhivih našla 
pristen dokument, s katerim je papež Klemen V. av- 
gusta 1308, torej slabo leto po aretaciji, viteze pomi- 
lostil. Kar pa jim očitno ni pomagalo. 


$ v Sloveniji delujeta dve templjarski komendi, ki imata 
kak ducat članov. Gre za elitistične, nazivno dobrodelne 
klube, ki pa se kot vse tosortne združbe ne izpostavljajo 
in so le redko v občilih. Tudi zato, ker jih javnost nato 
označi za okultistične maškare. 


Veliko je skrivnosti na tem svetu, marsikatere so za 
večno pozabljene, kakšno bomo tudi še odkrili. Ne- 
mara se bo nekoč našel celo templjarski zaklad. Ven- 
dar je nekaj gotovo: če dokaz, da je Jezus, kakršnega 
poznamo, izmišljotina, bi bilo v danem trenutku bolje 
za človeštvo - akademskost in resnicoljubnost gor ali 
dol -, da ostane skrit. Krščanstvo je pregloboko v po- 
rah civilizacije in predstavlja vodilo v življenju dvema 
milijardama ljudistotinam milijonom pa edino upanje 
v današnjih razmerah pokvarjene družbe. 

"Če Kristus ni bil obujen, je naše oznanilo prazno in 
prazna je vaša vera," piše Sveti Pavel v Prvem pismu 
Korinčanom. Z drugimi besedami, ako se čudeži niso 
zgodili, se podre temeljni kamen največje zgradbe in 
ljudstvo ostane prazno, v prepadu obupa. Krščanstvo 
pa je, ne oziraje na vse zgodovinske in današnje krivi- 
ce, ki se delajo v imenu vere, človekoljubno gibanje z 
nazori, ki bi se jih moral držati slehernik, krščen, obre- 
zan ali heretičen. 


empljarske igre 

a najbolj znano igrarsko delo, ki se bavi s 

empljarji, njihovimi zakladi in zapuščino, 
je avantura Broken Sword: The Shadow of the 
Templars. Pot nas po sledeh skrivnosti vodi po 
Franciji, Španiji, Siriji in Škotskem, zraven pa se 
ob odlični pustolovski igralnosti naužijemo še do- 
bre zgodbe. Gabriel Knight 3 po drugi plati temp- 
ljarje sicer omenja in lepo predstavi zgodovinske 
elemente, vendar se na prvem mestu bavi s sveto 
krvjo in vasico Rennes-le-Chateau. Tudi v Indy- 
jevem lovu za gralom, The Last Crusade, so temp- 
ljarji omenjeni le bežno. Seveda pa Kristusovi 
siromaki nastopajo v križarsko-svetodeželnem 
Assassin's Creedu, kjer na prvi pogled predstav- 
ljajo le sorto zaguljenih sovražnikov, v resnici pa 
nosijo okvir igre. Prav tako imajo eno od vlog v 
vseh križarskih strategijah, na primer v gradove 
gradilščini in razsuvalščini Stronghold: Crusades 
ter v vojaški simulaciji Medieval 2: Total War. 
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em, da ni veliko takih, ki bi na vrat na 
nos rinili v zakonski stan. Poleg tega 
najdražjim pri nas še ni treba poklanjati 
zaročnih prstanov z diamantom (čeprav 
obe bralki trdita, da ja!). A vseeno je za- 
nimivo malo bolj natančno vedeti, kako velik kamen 
je dobila ta in ta zvezdnica. Zlasti če ves smrkav 
ležiš pred televizorjem in se 
tovrstnim tračem ne moreš 
izogniti. Le napnite ušesa! 


Kakšna mera je karat? 

S temi karati je križ. Posebej 
ker jih istočasno uporabljamo 
za merjenje čistosti zlata in 
velikost dragih kamnov, tako 
brušenih kot nebrušenih. A 
sprva je karat kot merska 
enota ubiral skromno pot, 
četudi ravno v filigranski ma- 
nufakturi. Zlatarji in podobni 
trgovci že v antiki svojega bla- 
ga niso prodajali na kile, zato 
so potrebovali drobne uteži. 
Zatekli so se k semenom rožičevca, ki imajo to lepo 
lastnost, da je njihova teža precej enotna. Pet skupaj 
jih namreč tehta približno en gram. Ker se po grško 
rožiču reče keraton, je iz tega izšla beseda karat. En 
karat je torej ustrezal teži enega semena, še vedno pa 
velja, da je karat 200 miligramov. To je kar zajeten 
kamen, saj ima več kot pol centimetra premera. Mi- 
mogrede, Čezlužci za zaročni prstan z enokaratnim 
diamantom odštejejo tudi do pet tisoč dolarjev, dočim 
se tisti bolj škrti ali revni zadovoljijo s takim za pol ti- 
sočaka, v katerem je ponavadi le 0,2-karatni kamen. 
Največji doslej najdeni diamant je imel nekaj več kot 
3000 karatov ali dobre pol kile. 

Pri zlatu je zgodba drugačna. Njega dni je veljalo, da 
ima čisto zlato 24 karatov (in marsikje se za marke- 
tinške potrebe ta označba še vedno uporablja). Ker 
pa je tovrstno zlato za izdelavo nakita precej nepri- 
merno, so ga z drugimi kovinami mešali v različne zli- 
tine. Tako je osemnajstkaratno zlato vsebovalo tretji- 
no drugih primesi, največkrat srebra ali bakra, dva- 
najstkaratno pa polovico. Številko 24 so izbrali ravno 
zato, ker je tako krasno deljiva. Danes imamo metrič- 
ni sistem in zato čistočo zlata merimo v delih od tisoč. 
Še bolj mimogrede, na angleški Wikipediji so v času 
pisanja trdili, da je karat zelenjava, ki jo prežvekuje 
zajček Dolgouhec. Toliko da veste, da tam nimajo 
vedno prav. 


Ali obstaja zdravilo proti prehladu? 

Prava jesen je prišla v deželo in pred nami so hladni 
dnevi. Take vremenske spremembe vedno prinesejo 
padec imunske odpornosti in ljudje tedaj radi zbolimo 
za prehladom. Star pregovor pravi, da prehlad traja 


€ Marilyn je pela o tem, da so dia- 
manti dekletovi najboljši prijatelji. 
Diamantni kartel DeBeers se strinja. 


o Vam svetuje že od leta 2005 


Kako oceniti dekletove najboljše prijatelje, biti 
dovolj zdrav, da na poroki ne smrkaš, in kaj storiti, 
da te na avionu ne bolijo ušesa, svetuje Ouattro. 


sedem dni, en teden pa, če ga zd- 
raviš. Kako zahrbten je povzročitelj 
prehlada (gre za rino- ali koronavi- 
rus, bolezni se kunštno reče akutni 
nazofaringitis), verjetno pove dej- 
stvo, da je v Vojni svetov H. G. 
Wells prav z njim zavdal nesrečnim 
Marsovcem. 

Prave kurative proti prehladu ni. 
Ne glede na to nam farmacevtska 
industrija ponuja tone zdravil proti 
prehladu oziroma za lajšanje te- 
gob. Pomagajo ne kaj dosti, zato 
pa multinacionalkam prinašajo le- 
pe denarce. A ker je že teta Pehta 
rekla, da za vsako bolezen rožca 
raste, je tako tudi pri prehladu. Raziskave namreč ka- 
žejo, da so proti povzročitelju vsaj deloma uspešni 
pripravki iz ameriškega slamnika, ki jih dobite v vsa- 
ki pravi ali zeliščni lekarni. Se pravi, imunal in slično. 
Prav tako naj bi pomagal dodatek velikih količin vita- 
mina C. A to ne pomeni, da vas bo srkanje imunala 
ali kakega drugega preparata koj pozdravilo (mimo- 
grede, soka ameriš- 
kega slamnika ne 
smete jemati več 
kot deset dni zapo- 
red). Kvečjemu bo- 
ste bolezen skrajšali 
za kakšen dan. Po- 
membnejša je pre- 
ventiva. Ob tako 
znatnih vremenskih 
spremembah nam- 
reč naš imunski sis- 
tem oslabi, zato mu 
je treba pomagati z 
imunostimulansi. In 
glej, ameriški slam- 
nik je ravno to. Dru- 
ga rastlina, ki spod- 
buja imunski sistem, je prava aloja (aloe vera), taista, 
ki jo tlačijo v šampone, jogurte ter osvežilne pijače. 
Sličen pozitiven učinek imajo razne simbiotske bakte- 
rijske kulture, recimo določeni sevi laktobacilov (pro- 
biotični jogurti, kapsule in praški), in, jasno, dobra te- 
lesna kondicija. Če se ob tem zmorete še ogniti stre- 
su, ki prav tako niža odpornost, ste praktično na ko- 
nju. Razen če se prehladite, hi hi. 
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€ Navadni prehlad povzroči 
več gospodarske škode kot 
astma ali srčni infarkt. Cepi- 
va vseeno ni. 


Zakaj moramo pri spuščanju izenačiti pritisk? 
Bržda se je vsak od nas srečal z izjemno neprijetnim 
občutkom pritiska na ušesa. Do tega pride, če se na 
hitro spustimo z velike višine, recimo v letalu, ali še 
pogosteje, ko se potapljamo. Če pritiska ne izenači- 
mo, se občutek hitro spremeni v bolečino. In kaj bo- 
li? Gre za bobnič, bistven del slušnega aparata. To je 
občutljiva membrana, katere naloga je nasprotna od 
membran v zvočnikih. Slednje s tresenjem proizvajajo 
zvok, dočim tresenje membrane v ušesu zvok spre- 
minja v živčne dražljaje. Opna je tanka, saj le tako za- 
zna šibke zvoke. Vsi pa vemo, da se tanke zadeve ra- 
de poškodujejo. Temu primerno je mati narava skozi 
evolucijo poskrbela, da zrak do srednjega ušesa ne 
prihaja le skozi uhelj, marveč tudi iz ustne votline, 
skozi Evstahijevo cev. No, včasih se cevki, ki skrbita 
za enačenje pritiska, zapreta ali pa je sprememba 
prehitra, da bi jo lahko kompenzirali. Takrat moramo 
za to poskrbeti sami - z zehanjem ali tako, da zatis- 
nemo nos in usta ter hkrati poskusimo izdihniti. Tako 
pritisnemo na bobnič še z notranje strani in ga vrne- 
mo v naraven položaj. Če bi tega ne storili, bi bobnič 
utegnil počiti, kar bi sluh popačilo, v določenih pri- 
merih pa lahko človek ogluši. Tak primer so eksplo- 
zije, koncerti Dimmu Borgirja ali močan udarec po 
ušesu. Bobnič lahko poškodujete tudi z neprimernimi, 
v uho vstavljenimi slušalkami, na katerih preglasno 
poslušate muziko. Celjenje je dolgotrajno in ne brez 
komplikacij. Če se vam zdi, da je glasba preveč tiha, 
si raje umijte ušesa. Omenim naj še, da težave s pri- 
tiskom pri spuščanju ali dviganju nimajo nobene po- 
vezave s kesonsko in višinsko boleznijo. Ti nastaneta 
ob daljšem izpostavljanju nenormalnim razmeram in 
sta po naravi sistemski, ne lokalni. 


». kladivce 
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€ Dojemanje zvoka v glavi je slično sodobni elek- 
troniki. Bobnič prestreže valovanje in ga prenese v 
notranje uho, kjer se spremeni v živčne signale. 
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edolgo tega sem se s poslovodjo v naj- 
bolj kul igrarskem butiku pri nas zaple- 
tel v debato o tem, koliko je na policah 
zanimivih, dobrih iger, zlasti starejših, 
folk pa stalno kupuje ene in iste. Kon- 
kretno sta to Call of Duty 4 in World of Warcraft, 
zadnje čase največja požeruha časa ter mišične ma- 
se slovenske mladine. (Mimogrede, priljubljena oku- 
pacija mi je stati zraven, ko se prodajajo timecardi 
za WoW, jih glasno primerjati z drogo in opazovati 
reakcije kupcev. Nekatere so direkt za v oddajo o 
skriti kameri.) Obeh v primerjavi z obulusom ostale- 
ga špilovja potržijo nerealne količine, pri čemer nju- 
na kakovost ni najpomembnejši dejavnik. Saj CoD4 
je dober špil in WoW kljub starosti takisto, ampak 
prvi ima svoje težave, drugi pa je že orenk ostarel. 
Poanta je več kot očitno v inerciji. V pritisku vrstni- 
kov, če želite. Vsi ju igrajo, zato ju igrajo vsi. Kot v 
Ameriki Madden in Halo. Drugih izdelkov, sorodnih 
ter nesorodnih, pa se na policah kar tre. Daleč od te- 
ga, da bi zdaj besno kritiziral javni okus oziroma iz- 
biro. Človek naj pač igra, kar mu paše. A po drugi 
strani je škoda ostalnika, med katerim se najde 
marsikaka kvalitetna zadeva. 
Hkrati me zanimajo vzroki za to nezainteresiranost. 
Prvi je gotovo prosti čas, ki ga ima sodobni človek ob 
vse več okupacijah ter za nameček še gospodarski 
recesiji vse manj. Drugi vzrok je količina mogočih 
načinov trošenja tega tako ali tako vse bornejšega 
prostega časa. Ko smo bili mi mladi (/tresočih rok 
odloži palico in si pred kaminom prižge pipo), si bral 
stripe, sluhal kako oguljeno kaseto in se ukvarjal s 
hortikulturo, pa fertik maša. Danes ti čute zaposluje- 
jo z vseh strani in količina konkurence za tisto, čemur 
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boš v danem trenutku namenil pozornost, daleč pre- 
sega jerbas minut, ki so ti na voljo. Splet, mobiteli, 
glasba, filmi, špili, knjige, plačniki, brezplačniki, ne- 
plačniki ... Moraš biti res phržax0r, da se osredotočiš 
samo na igre - in če se že, je velika verjetnost, da boš 
ob vseh skrbeh preklemanega RLja zmogel možgan- 
skih kapacite dati le eni. Recimo Call of Duty in World 
of Warcraft. 

Še bi lahko našel kak vzrok, a naj bo dovolj. Ker je si- 
tuacija podobna tudi po drugih deželah, kjer niso rav- 
no odkrili elektrike, je pravzaprav važnejša posledica 
- vse večje osredotočanje založnikov na bombastično 
velike naslove. To potegne za sabo še manj raznote- 
rosti in bolj ziheraške tematike (hm hm, le zakaj je 
Mythic za Warhammer Online izbral risankast grafični 
slog in podobno špilavsko mehaniko kot v Warcraf- 
tu?), kar nadalje prispeva k ožjemu zanimanju kup- 
cev. Končni rezultat? Manjša razgledanost sodobnega 
igralca v primerjavi s tistim od včeraj, kar še bolj pri- 
speva k manjšemu zanimanju za izdelke izven ozke- 
ga snopa masovne pozornosti. Ali, povedano bolj 
simpl: ko človek uleti v štacuno, pograbi WoW time- 
card in piči domov. Boli ga cepanica za vse ostalo, 
kar se valja tam okrog. 

Meni osebno, ki igram večino zvrsti, vsaj preizkusim 
pa domala vse špile, je tako omejevanje nekaj nepoj- 
mljivega. Zato se mi ob pogledu na naphane police, 
mimo katerih goraj omenjeni osebek zdrvi brez stran- 
pogleda, milo stori. Sploh zaradi privoščibilnih cen. 
Tu je še nov novcat Grim Fandango, ena najboljših 
avantur vseh časov, za krajcar ... tam ugledam Deus 
Ex v budget seriji ... od nekod drugje se mi smejijo vsi 
Street Fighterji Alphe za 15 evrakov, pa Ico ter Sha- 
dow of the Colossus za male pare ... na mizi počivata 
ceneni antologiji Baldur's Ga- 
te in Icewind Dale ... iz najno- 
veješih pa kukata sploh ne 
draga The Witcher Enhanced 
Edition in S.T.A.L.K.E.R. 
Clear Sky. Četudi se omejim 
zgolj na sorodne zvrsti, de- 
jansko ne morem razumeti 
zakaj bi kdo vse svoje žive 
dni igral samo CoD4 in ne 
pogledal Stalkerja, Rainbow 
Sixa ter Armed Assaulta, ali 
čemu bi ves čas namenil Wo- 
Wu, medtem ko bi mu ostale 
neznanka Guild Wars, Age of 
Conan, Dark Age of Camelot, 
Lord of the Rings, EVE Onli- 
ne. Manko denarja? Smeh. 
Kdor ima 14 evrov na mesec 
za WoW, ima za vse to in še 
za več. 

Toda za tako delovanje je tre- 
ba imeti interes in bodisi biti 
razgledan, bodisi hoteti biti 
razgledan. Aktivno. ln kako 
naj bo človek tak, če živi v 
času, ko se definitivno najbolj 
splača biti omejen butelj, ko 
gredo za med špilčiči tipa Se- 
xy Babes za mobitele (oh! 
ah!) in ko kravatarji svoji nra- 
vi primerno preusmerjajo 
sredstva v orjaške, čas golta- 
joče špile, ki drugim ne puš- 
čajo manevrskega prostora? 
Hvala Bogu za neodvisnice. 
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NAJBULJ IGRANE ZADNJEGA ČASA 
I5RA: OCENA: 


gi. CALL OF DUTI 4 bid 
OZ. MOKLD OF MARČRAFT tic 
93. THE SIMS 2 98 
64, [ZRYSIS 91 
65. PRO EVO SOčCER 2868 — 75 
86. GRANI THEFT AJTO 4 | 52 
$?, SPORE 82 
98. NFS PROSTREET 9 
99. HALF-LIFE Z EPISODE 2 91 
iv. oTy PROLGGJE 75 
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STRANKE NOJBOLJ CAKAJJ NA 
- DIABLO 3, BIABLO 3 
6TA 4 ZA PC, STARCRAFT Z 


NAGRAJENCA ŽREBANJA 

» Miha Kune iz škofljice 
(igra ena za Pl) 

" Luka Mavec iz Cerknega 
(igra ena za PS3) 
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Blizzard je razkril nov 
projekt, fantazijsko 
simulacijo splavarjenja. 

Naslov bo dre Raft. 


NAJBOLJ PRODAJAME IGRE 
PRETEKLEGA HESEČK: 


1. 615 PROLOSVE (P53) 
OZ. NFS PRO STREET (PC) 
82. THE 5IMS 2 APARTMEHI <PC) 
6d, THE SIMS Z DELURE (PC) 
65. FIFA 28 (PSZ) d 

66. NFS COLLECTION 88 (PS2) 
67, RACE DRIVER GRID 4PS3) 
g8. FIFA 68 (PL) 

69. SPORE (PC) O 

10. MOH: AIRBORNE (PC) 
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Sponzor naj prodajanih: 


obu bob, igra nadvse spomi- 
nja na priljubljene Heroes of 
Might and Magic. Imamo ju- 
načka hlačka, ki raziskuje sli- 
kovito pravljično deželo, novači sol- 
datesko, se bojuje z zverjasci in 
opravlja dobra dela. Pri tem bogati 
mošnjo, telo in duha ter meri moči z 
vedno mogočnejšimi bitji. Ker je na- 
vedena serija znana po nenapredu- 
joči limonadnosti, je temeljno vpra- 
šanje, ali je tokratna izkušnja boljša? 
Enobiten odgovor je pritrdilen. Glede 
na postanost in prežvečenost meha- 
nike Herojev, ki se ni spremenila niti 
za ped v dvanajstih letih in dvajsetih 
izdajah ter menjavi tako založnika 
kot razvijalca, je King's Bounty kot 
hladna studenčnica. In to kljub temu, 
da neposredno in očitno preslikava 
veliko herojskih elementov. V osnovi 
je vseeno dovolj drugačen, da ni po- 
polnega občutka že videnosti. 


a i 5 ooo idr: San seri "nam ser A 
A rade la za kA 
ode PI Pe 


Ue« 


Pot nas, kot veleva priročnik za ustvarjanje fantazijskih ozemelj, vodi čez vasi in 
kmetije, širom gozdov in morij, čez gorske vršace in snežne prelaze, skozi rudnike 
in temnice, po morju in po zraku. Ne v tem pogledu, ne v marsikaterem drugem ni 
King's Bounty prav nič različen od Heroes of Might and Magic. 


titi nobenih zevajočih praznih. Ustroj 
je pač drugačen. Lahko zapišem, da 
je v smislu celokupne težavnosti 
igranje lažje, a nič manj zabavno. 
Prej bolj. Poudarek je na opravljanju 
trimestnega števila kvestov za pos- 
lednjega kmetavza, ki segajo od ti- 
pičnih lokalnih želja v stilu deratiza- 
cije bližnje jame do vsedeželnih in 
verižnih nalog. Slednje po ljudsko 
pomeni, da te pošiljajo od Poncija do 
Pilata. Smisel opravkov sta pridobi- 
vanje novcev in izkušenj. Zlato pre- 
tapljamo v oborožene sile in v arte- 
faktno opremo, z doseganjem izkust- 
venih nivojev pa krepimo napad in 
obrambo ter višamo vodstvenost. S 
slednjo postavko je pogojena veli- 
kost armade, za razliko od Herojev, 
kjer je štel le denar. Razvijanje pri- 
naša tudi rune, ki jih namenjamo za 
odkrivanje in kaljenje veščin treh 
različnih razvejanih šol. 


a. 


Dvoigralstvo na vročem stolu bi bila odlična partija šaha. Igralca bi imela 
uravnotežena junaka z enakimi vodstvenimi sposobnostmi. Zmagal hi tisti, ki 
bi si sestavil bolj posrečeno vojsko in bolje poznal oziroma pravilneje uporabl- 


jal sposobnosti in čarovnije. 


Namesto skupka scenarijev ali kampanj King's Boun- 
ty ponuja le eno orjaško dogodivščino. Zaplet je tipi- 
čen za tosortne igre: politične spletke, postrani gleda- 
nje škratov in vilincev ter vojska demonov na durih so 
deželo pahnili v težke čase. Kot vedno je nek priprav- 
nik level 1 edini, ki lahko kaj postori. ln ravno z dotič- 
nikom navežem eno temeljnih razlik napram HoMM: 
junacelj je tu en sam, kajti v oni drugi igri smo jih ime- 
li čuda. Naslednje odstopanje je zvezna, ne potezna 
vodljivost po deželi. Preprosto klikajoče furamo lik, 
tako kot v akcijskih frpjkah. Enako se gibljejo nepri- 
jateljski tropi, vendar tu ne gre za kako hudo arkad- 
nost. Če spopada ne želimo, se jim z normalnimi mo- 
toričnimi sposobnostmi brez težav ognemo. 

Čeprav večkrat napademo kako utrdbo, igra ne pozna 
osvajanja in dograjevanja mest, kar je tretja razlika 


med KB in HoMM. Posledično nam je prizanešeno na- 
biranje naravnih bogastev, s katerimi smo se veliko 
ukvarjali v Herojih. In nenazadnje, tod ni agresivnih 
nasprotnih generalov, ki smo se jih prej venomer ba- 
li. Kaj potemtakem v tej osiromašeni igri sploh počne- 
mo, če trdnjav niti ne zavzemamo, niti ne branimo? 
Res je, na papirju se zdi Kraljeva nagrada precej rev- 
na. Navsezadnje šesterice različnih brlogov z desetimi 
pripadajočimi stavbami, kolikor vključujejo Heroes V, 
ni lahko nadomestiti. Prav tako smo oropani višeni- 
vojske taktičnosti, saj nam ni treba predvidevati, koli- 
ko sovražnih vojskovodij bo uletelo nad naše razkrop- 
ljene vojske in gradove v naslednji potezi. Pravzaprav 
nam nihče nič noče, dokler se brigamo zase. 

Da se v količini alinej tehtnica prevesi na stran tek- 
meca, pokaže le teoretična analiza, saj v praksi ni ču- 


Tako lično je videti osebna izkaznica mojega paladina. Spodaj levo so nivo- 
ji besov, zgoraj je baba, s katero ustvariš otroke (oboje dvigne določene last- 
nosti), na desni pa so debla treh disciplin. Načeloma vsak lik (druga dva sta 
mag in bojevnik) lahko sčasoma osvoji vse veščine, le ena ali dve sta unikatni. 


Obe valuti, torej GLD in EXP, seveda izdatno žanjemo 
v bojih, ki so tisti pravi, da ne rečem edini izziv. Na 
tem področju je King's Bounty čisti HoMM. Ko se naš 
kopitljaček med vandranjem sreča z drugo enoto (itak 
so vse nastrojene proti nam, ne oziraje na to, da dela- 
mo v prid vsemu kraljestvu), pogled preklopi na boj- 
no polje. Vojski se postrojita vsaka na svoji strani ša- 
hovnice, nakar se potezno premikata, mesarita, stre- 
ljata, lučata uroke in uporabljata posebne moči. Ko- 
mandant v bitkah žal ne sodeluje, čeprav učna ura na 
to hinavsko namigne. Moremo pa dodatno metati ča- 
rovnije iz knjige urokov in pozneje klicati štiri bese z 
lastnimi coprnijami. Napadalnih in obrambnih mož- 
nosti je res veliko, kot tudi preostalih vplivnih para- 
metrov (oprema lika, teren, izbira pravih kreatur). Za- 
to je vojevanje razgibano, pestro in globoko. 
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ANALNO POREKLO 


Da se King's Bounty zgleduje po Heroes of Might 
and Magic, ni pravilna trditev. Tale, s podnaslovom 
The Legend, se že res, a malokdo ve, da je bil ravno 
izvirni King's Bounty iz 1990. tisti, po katerem je 
pet let kasneje zamisel igranja povzel prvi del hero- 
jske sage. Dediščina je bila krvna, saj je obe igri 
izdelal legendarni Jon Van Caneghem, ustanovitelj 
nekdaj znamenite tvrdke New World Computing. 
Glede na sliko se ni kaj prida spremenilo, kajneda? 


kar bi znala biti super za- 
bava za dvojico na enem 
računalniku. Nadalje sem 
pogrešal možnost instant- 
nega samodejnega voje- 
vanja. Avtomatizem obs- 
taja, toda še vedno mo- 
ramo bitko opazovati. De- 
set potez, po pet enot na 
vsaki strani, čarovnije, 
animacije - vse to traja, 
tako da vmes večerjamo, 
beremo knjigo, zremo TV 
ali zaspimo. Nadalje je tu 
vrsta vmesniških poma- 
njkljivosti, ki jih sicer od- 
pravi nek neuradni pop- 
ravek na spletu, a ne 
vseh. Da pogleda ni moč 
bolj oddaljiti, je velika ne- 
rodnost. Graje vredne so 
tudi beležke kvestov, ki 
so skope in brez natanč- 


Bojevanje je kot partija Magica: fizična moč ne pomeni nič, če je na drugi 
strani mogočen čarodej, ki ti enote neprestano spreminja v ovce, jih pomanjša 
ali jih naredi počasne. Besi, ki so izgovor za dodatne uroke, so posrečeni. 


V igri je veliko besedila. Vsakdo, s katerim se pogovarjamo, čveka na dol- 
go in široko. Po mojem je to mlatenje prazne slame docela odveč, saj se niko- 
mur ne ljubi čitati toliko nepomembnega teksta. 


Nabornikov ne redimo, marveč jih kupujemo po poti. Tako kot ves scenarij 
so bitja skopirana iz Herojev. Rodna pokrajina je bolj viteška, zato so na voljo 
kmetje, konjeniki in grifini, v škratji deželi dobimo raznorazne bradače, od 
lučalcev bomb do velikanov, čudežni gozd predstavljajo vilinci, pegazi ter en- 
ti, peklenska zalega so rogatci, vmes pa je še čuda ostalih znancev, na primer 
kiklopi, beholderji, zombiji, vampirji, volkovi ... in, seveda, več sort zmajev. 


King's Bounty so razvili na daljnjem ruskem vzhodu, 
v vladivostoški firmi Katauri. Poreklo je vidno po ko- 
ličini grafičnih podrobnosti, naj si gre za res raznoliko, 
barvito in detajlno pokrajino, ko lahko prešteješ jabol- 
ka v zaboju, za nebroj animacij in učinkov ali za lepo 
izrisan vmesniški del zaslona. Vseeno pa ne gre brez 
minusov, katerih popravek bi izdatno pripomogel k 
oceni. Velika hiba je manjkanje kakršnegakoli večig- 
ralstva. Če nič drugega, bi lahko vdelali le dvoboje, 


Jahajoč po cesti z zmajem na vrvi si 
požvižgava znani napev: "Goblin in grifin in škrat 
dvajsetkrat, vse šlo bo v nič, ko pride hudič." 


prijetno farbovit pravljičen videz 

po herojski nasitenosti je vsak od- 

mik dobrodošel velikanskost 
ozemlja in igranja v vojskovalne možnosti v ve- 
liko različnih kosov je neposredno ukradenih 
vmesniške pomanjkljivosti x nič večigralstva 


Katauri / Atari natlačenka 183 


maronek 2008 


nih koordinat nalogoda- 
jalca. V vsakem trenutku 
je odprtih več kot deset 
opravil, včasih celo iz- 
polnjenih, le javiti se je 
še treba viru, zato bi mo- 
ral biti spisek nekako po- 
vezan z zemljevidom. 
Karta je všečna in omo- 
goča samozapiske, a me- 
nim, da bi morala biti 
večja (ločljivosti 1600 in 
več so danes vsakdanje) 
ter opremljena z več sa- 
modejnimi označbami. 


Vsake toliko časa naletimo na velikanske kreature, kakršen je tale hobot- 
ničar kraken. Vsi šefi imajo samosvoje in praviloma originalne poteze, ki nam 
hitro zdesetkajo prve vrste, recimo v tem primeru metanje ribakov na krov. 


Prav tako bi morala biti 

vdelana kaka inačica hitrega premika z enega obiska- 
nega kontinenta na drugega, saj špil ni linearen, mar- 
več se često vračamo in nas je sploh povsod dosti. Že 
res, da sčasoma odpremo določene hitre ladijske in 
cepelinske povezave, toda postajališč je malo, mi pa 
raziskujemo velikanski teren, ponekod celo v tri etaže 
navzdol! 

No, zamerljivkam navzlic je King's Bounty priporočljiv 


nakup za vsakogar, ki je željan take zvrsti. Pravzaprav 
bi tako igro pričakoval kot Heroes V, pa je Ubi s svo- 
jimi ruskimi najemniki Nival Interactive precej razoča- 
ral z popolno 'istostjo'. Res pa mi je žal, da so avtorji 
izpustili večigralstvo, ki bi bil precejšnja dodana vred- 
nost. Šele proti razumnemu nasprotniku bi resnično 
prišel do izraza širok nabor bitij in vsega ostalega, kar 


je povezano z bojem. 


labe slutnje glede Hell's 
Highway so me obdajale, 
odkar so špil napovedali, 
zlasti pa, ko sem dobil v 
roke škatlico s finalno igro. Na njej se 
namreč bohotita žig s starostno omejitvijo 
15 (zadaj pa piše 'uncompromising vision 
of war' ... aha, ker petnajstletnikom voj- 
no ponavadi predstaviš brez olepšav!) in 
logotip grupe Gearbox, ki je zadnji do- 
ber špil - dodatek Opposing Force za 
Half-Life - naredila pred devetimi leti. Okej, izmislili 
so si serijo drugosvetovnovojnih pucačin Brothers in 
Arms, a tako prvi del Road to Hill 30 kot dodatek Ear- 
ned in Blood sta bila nemalo problematična. 


(Ill ULE 


CO Ker je pri razvoju sodeloval vsaj en abraham, ki je mesarijo Market Gardena 
doživel na lastni koži, je avtentično marsikaj na videzu, od uniform do orožij. 


Toliko bolj sem bil zategadelj debelogled, ko je Hell's 
Highway v niti ne tako malo pogledih izpadel vsaj so- 
liden. Da se osnova zgleduje po predhodnicah, ni pre- 
senečenje. Špil ostaja prvoosebna antišvabska stre- 
ljanka, v kateri se v vlogi poročnika Matta Bakerja 
premikaš in streljaš, kot je za zvrst običajno, hkrati pa 
izza svojih oči poveljuješ do trem skupinicam različno 
oboroženih sotrpinov iz 502. polka 101. ameriške pa- 
dalske divizije. Švabonarji v operaciji Market Garden, 
ki je tekla na Nizozemskem od 17. do 25. septembra 
1944 in katere cilj je bil zagotoviti nadzor nad mosto- 
vi čez glavne reke, nudijo zagrizen odpor iz številnih 
zaklonov, hiš, skednjev ter jarkov. Zato se jih je treba 
lotiti z grobo direktno silo ali malo bolj prefinjeno. Ta- 
ko, da naprotnikove enote z besnim streljanjem prisi- 


liš, da se stisnejo v kritje, kar pokaže osiveli krog nad 
njihovimi glavami, nakar se premestiš v ugodnejši po- 
ložaj, po možnosti tako, da jim prideš ob ranljivi bok. 
Če boš to storil sam ali opravilo zaupal svojim solda- 
tom, je tvoja izbira. Ukazovanje je preprosto - pome- 
riš na bojišče, pritisneš in izbrana grupica se bo poda- 
la tjakaj ter od tam odprla ogenj. Ni pa gotovo, da bo- 
do kaj zadeli, če niso v dobri poziciji, in tudi tvoja 
orožja so v dvigu klobuka realizmu precej nenatančna. 
Za razliko od prejšnjih delov poveljuješ do trem raz- 
lično oboroženim ekipicam (dve imata običajna reše- 
tala, ena mitraljez, ena bazuko) in se v slogu Gears of 
War pritiskaš k zidovom, vrečam s peskom ter drugim 
vsaj za silo ravnim zaklonom. Od tam nato kukaš ven, 
streljaš, odrejaš in se skrivaš nazaj, da se ti zdravje po 
halovsko samodejno obnovi. Ker orožja niso prav na- 
tančna, to, da nekomu meriš v betico, še ni zagotovi- 
lo, da ga boš zadel, kar prispeva k napetosti. 

Ta osnovna taktično-akcijska dinamika te spremlja 
skozi vseh osemnajst misij operacije Market Garden, 
kar na običajni težavnosti od skupno treh traja kakih 
deset ur. Je pa čutiti, da so Gearbox v primerjavi s 
prvencem in razširitvijo delo opravili bolje. Situacije 
so največkrat sestavljene spodobno in nudijo razum- 
no svobodo pristopa, se pravi, po katerem krilu boš 
prodrl, katere kolege boš poslal kam, kako se boš gi- 
bal sam. Berlinčani z natančnimi streli že na srednji 
težavnosti kaznujejo vsakršno preveč pogumno pre- 
meščanje, kaj šele rambovske popadke, zato je nape- 
tost otipljiva. Umiranja tako ni malo, ampak nadalje- 
valne točke so praviloma razporejene tenkočutno. 
Nekaj časa imaš s sabo bazukaše, ki mečejo v luft 
peščene zaklone, tanke in cerkvene zvonike. Toda 
kmalu ti ostanejo le soldatje z običajnimi pokalicami, 
nasproti pa fašeš kanone kalibra .88 in nemške gose- 
ničarske konzerve, ki jim je treba eksploziv nastaviti 
na lastno pest. Igranje tako niha med osebnim poka- 
njem in tekanjem ter poveljevanjem, za razvedrilo pa 
nekaj časa preživiš sam samcat, z ostrostrelsko puško 
v roki in kot furalec britanskega tanka. Okolica je do- 
sti razgibana, saj se iz prostranih travnih planjav seliš 
v razčefukano holandsko mesto Eindhoven in demo- 
lirane okoliške vasi, za češnjico na torti pa se potikaš 
po avtentično povzeti Philipsovi tovarni ter vzdušni, 
FEAROovsko strašljivi bolnišnici. In ko koga od daleč 
pošicaš v čefaro ali ga vržeš v zrak, to opazuješ v po- 
časnem posnetku ter približanem pogledu. Jeah! Za- 
nimivo glede na odrejeno starostno oznako 15 je, da 
pri tem kri brizgne na vse strani, medtem ko kaka 
bomba neprijatelja tako nemilo raztrga, da se udje 
ločijo od razpolovljenega trupa in gre na izlet pol lo- 
banje. Hecna so pota klasifikatorska. 

Igranju tvori močno podlago filmsko podana štorija, 


 Solidno izkoriščeni Unreal Engine 3 bljuva moderno podobo, Physix pa raz- 
pad materialov. Zal je slednje hudo, na momente že kar smešno omejeno. 


€ Režija sekvenc je več kot na nivoju, enako govorci. Na splošno je zvok 
odličen, z zapomnljivo orkestralno glasbo in raznolikimi, udarnimi efekti. 
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€ krogci označujejo sovražne vojake, ki so razporejeni v skupine. Če je kro- 
gec rdeč, so capini nevarni, siva pa pomeni, da si jih prisilil k previdnosti. 


pri čemer so vse sekvence narejene z grafičnim srč- 
kom. Avtorji so se spet zgledovali po nadaljevanki 
Band of Brothers iz leta 2001, ki se je na krilih Reše- 
vanja vojaka Ryana proslavila z napol dokumentar- 
nim videzom in osebno dramatičnim prikazom sve- 
tovnega spopada. Le da so tokrat imeli več uspeha 
kot v opotekajočem se Road to Hill 30. Hell's Highway 
je trpka, a ne zamorjena, ganljiva, vendar ne sladkob- 
na vojna drama, v kateri nastopajo stari in novi liki, 
živeči skozi spretne dialoge, polnost osebnosti in z 
realistično 'kamero'premišljeno režirane prizore. Nič 
čudnega, saj so temelj resnični dogodki. Bojevniki ni- 
so enodimenzionalni heroji, marveč ljudje iz mesa in 
krvi, žarišče scenarija pa je tovarištvo, ki ga kvari ne- 
ljub dogodek, povezan s prejšnjimi deli. Žal pa Gear- 
box niso zmogli storiti zaključnega koraka, saj so 
Nemci zopet naivno prikazani kot peklenske pošasti, 
dočim so pogosto skakanje v preteklost, novincu tež- 
ko berljive navezave na predhodnici in parapsihološki 
elementi mnogokrat nepotrebni. 

Prav tako je velika škoda, da ustvarjalci niso opazne- 
je nadgradili igralne plati. Spopadi so resda bolje or- 
kestrirani in manj nepravični kot prej, toda kazita jih 
temeljni napaki. Prva je neambicioznost. Ne le, da 
smo znova potisnjeni v klišeje, kot so miniranje topov, 
snajpanje s streh in poarkadena vožnja tanka iz tretje 
perspektive. Situacije se na dolgi rok precej ponavlja- 
jo, za nameček pa se nagibajo k temu, da dolge mi- 
nute kukaš iz zaklona in napol snajpersko pokaš od- 
daljene Švabe, ker je tveganje, da ob bolj junaškem 
premeščanju ubijejo tebe ali tvoje, veliko. Tako je za- 
radi občasnih napak v nadzoru, zlasti pa vsled druge- 
ga ključnega problema: slabotne umetne pameti. 


am 
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€ Bližnjih spopadov v Hell's Higway ni veliko, saj pivopivce večinoma krotiš 
z razdalje. Včasih jih pak vendarle naluknjaš direkcjon. 
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Nemci so vse premalo zagreti za naskok in razgibano 
tekanje med ovirami, sovojaki pa so dostikrat butasti 
in vztrajajo na tem, da do nove lokacije tečejo po od- 
prtem ali se ob njej postavijo tako, da je eden na ob- 
streljevani strani. Ker ni poveljevanja na karti in ko- 
ličkaj bolj kompleksnih ukazov od 'pojdi tja' in 'obst- 
reljuj' (klik na krog nad njimi), ne manjka ponavljanj 
misij ravno zaradi tovrstnih kretenij. 

In naposled so tu čudnosti ter nevdelanosti. Določeni 
zakloni iz lesa, kot so plotovi, se vdajo pod točo kro- 
gel, medtem ko počez postavljena vrata, kavči, mize 
in še sto objektov (denimo tovornjaki, drevje ter stre- 
he v tankovskih sekvencah) zdržijo ogenj iz vsega. To 
je videti čudno in te vleče iz navidezne resničnosti. 
Poškodbenega modela spet ni in Nemci so lahko le 
nepopisno živi ali neznansko mrtvi. Eksplozije granat 
so podobne pasjim bombicam, odpreti ne moreš no- 
benih vrat in skočiti čez nič, kar ni vnaprej določeno, 
celo ne čez logično čisto preskočljive zidove. Pojav- 
ljajo se hrošči v slogu nezmožnosti končanja misije ali 
vojakov, ki trzajo v luftu. Spletno ali lokalnomrežno 
večigralstvo podpira do dvajset ljudi, posebna orožja 
in oklepnike, a je z omejenim naborom kart, za kate- 
re bi ne mogel reči, da so kaj posebnega, enim samim 
modusom zavzemanja ozemlja potom dviganja zasta- 
ve in precejšnjim lagom dokaj pozabljivo. Zgrešena 
priložnost je odsotnost sodelovalnega modusa, saj bi 
co-op taki igri sedel kot zlobnemu krautu svinec v gla- 
vi. In naposled so zablodili najvišjo težavnost, authen- 
tic. Ko meriš iz zaklona, namreč izgine muha, v prvo- 
osebno merjenje čez cev (iron sights) pa tedaj ne mo- 
reš. Preostane ti le, da se ne stiskaš v zaklon, kar pri- 
naša težave, saj te tedaj zlahka zadenejo, dočim igra 


€ običajno s sabo vlačiš pol ducata bomb in tri vrste orožij — pištolo, puško 
in rešetalo. Nabojniki kar hitro poidejo in tudi streliva ni na pretek. 


ne pozna ne nagibanja, ne plazenja. Nič čudnega, da 
ti za vsako opravljeno misijo na authentic podelijo ko- 
lajno, saj potrebuješ mazohistično vztrajnost. 
Mimogrede, verziji za xbox 360 in PS3 se čisto pokri- 
vata, tale za PC jima je skoraj enaka. Vmesnik je iden- 
tičen; računalniška verzija nima kompleksnejših po- 
velij ali odrejanja na karti; grafika se praktično ne ra- 
zlikuje; takenako ne umetna pamet, z napačami vred. 
Le težavnost je na peceju malo višja (streli te hitreje 
spravijo v rdeče obarvano stanje pred smrtjo), bržda 
vsled okretnejšega merjenja z miško. Opis si lahko k 
srcu vzamete tudi konzolaši. 

Zle slutnje glede Hell's Highway se suma sumarum ni- 
so povsem uresničile, docela pa tudi niso izpuhtele. 
Igra ostane v spominu z odraslo zgodbo, resnim obrav- 
navanjem vojne, vzdušjem in pretežno solidnimi tak- 
tično-akcijskimi spopadi, zaradi česar jo lahko pripo- 
ročim manj kritičnim ljubiteljem zvrsti. Toda naposled 
je preveč rutinska, nedodelana in vpeta v stare nava- 
de. Morda bo bolje v sneženem nadaljevanju, na ka- 
terem Gearbox že delajo. /ponoven vklop zloslutja. 


Sneti je mešanih občutkov, vendar švabo- 


klavščino naposled odobri. 
dušje v pretežno solidni spopadi v 


l 1 zanimiva štorija z mesenimi liki v 


švoh umetna pamet x situacije se ponavljajo x 
nezloščenost x stare napake » 


akcijska in taktična v dobro vz- 


Gearbox / Ubisoft 


€ Dosti štorije postane razumljive v drugem igranju, ko znaš zložiti koščke 
puzle. Skoda, da za to ni več igralne spodbude. Skrivnosti so dokaj apn. 


aponske strategije za PC so tod 

okrog redke kot sumo borci, prav 

tako pa zadnja leta nismo videli 

dosti trdojedrnih šesterokotniških 
poteznih strategij. No, Romance of the 
Three Kingdoms XI je kombinacija obo- 
jega, kar zagotavlja neobičajno izkušnjo. 
Začetek te na vzhodnjaških trgih zelo pri- 
ljubljene konzolastične serije sega v leto 
1985, enajsta inkarnacija pa le nadaljuje 
tradicijo, ki veli, da gre zmerom znova za 
prečiščen, dopolnjen in osvežen špil. 
Okvir dogajanja temelji na kitajskem 
zgodovinskem epu Romanca treh kralje- 


Sovražno armado je moč preventivno tudi zažgati. Ker tako pek- 
lensko polje noče izgoreti v eni sami potezi, je dobro razmisliti o 
takojšnjem umiku na varno razdaljo, sicer tvegamo ožganine. 


Obseg in barve kraljestev se na zemljevidu spreminjajo glede na 
časovno obdobje izbranega scenarija. Lahko so samo tri ali pa več 


kot dvajset. Cilj jih je seveda poenotiti v eno. 


stev iz 14. stoletja, ki napleta domnevne politične 
kurbarije za časa vladavine dinastije Han in obdobja 
Treh kraljestev med letoma 184 in 251. (Ja, taistem, 
kot je podlaga za prav tako Koeijev neskončni sek- 
ljaški niz Dynasty Warriors.) Torej v času, ko Daljnji 
vzhod odkriva smodnik, iztreblja zadnje zmaje in raz- 
pade na več manjših tvorb. Prizorišče je tako osred- 
nja staroveška Kitajska z dobrimi štirimi desetericami 
mestnih državic, ki menjavajo lastnike pogosteje, kot 
le-ti spodnje perilo, in še vsaj toliko drugimi strateš- 
kimi točkami. Kot cesar skrbimo za mikro in makro 


sem 


Čeprav je tole videti kot arkad- 
ni vložek, gre le za potezno izme- 
njavanje grozečih pogledov. 


menedžment ene od njih. To obse- 
ga delanje reda, postavljanje dese- 
tin različnih objektov (kmetije, vo- 
jašnice, delavnice) in upravljanje s 
hrano ter denarjem. Tega dobiva- 
mo s postavljanjem tržnic, izsiljeva- 
njem sosedov, osvaja- 
njem in nabiranjem 
zakladov. 

Levji delež upravljanja 
odpade na vojsko in 
pretežno zgodovinsko 
pogojene oficirje (beri: 
frpjske heroje z nema- 
lokrat čudežnimi spo- 
sobnostmi). Vojake-in 
poveljnike je treba re- 
krutirati, usposobiti, 
opremiti, nahraniti in 
posredno plačati. De- 
vet osnovnih enot, se 
pravi mečevalce, kop- 
jenike, suličarje, konje- 
nike, ovna, bojne stol- 
pe, čolne in ladje je 
moč skozi raziskljivo 
tehnološko drevo nad- 
graditi v malodane božjo vojsko. Za 
to poleg cekina potrebujemo teh- 
nološke točke (TP), ki jih dobimo 
za uspešno zaključene akcije, od 
zaposlitve novega oficirja prek po- 
stavitve objekta do uspešno opra- 
vljene diplomatske akcije in vzpo- 
stavljenja reda. Poteze so omejene 
s fiksnimi akcijskimi točkami, ki 
kopnijo z vsakim izdanim ukazom. Od modusov so tu 
puščavniški način, umeščen v zgodovinski okvir, osem 
prostih scenarijev in vzorna, podrobna učna kam- 
panja, za katero si je dobro rezervirati kakega pol 
dneva. Večigralstva ni. 

Sliši se kot klasika, toda Romance of the Three King- 
doms XI ni strategija zahodnega tipa. Probleme dela 
že vzhodnjaški igralni vmesnik, ki so ga razvili pred- 
vsem za konzole in se ga moraš nekaj časa privajati. 
Uvajalni čas nadalje zahteva za strategije nenavadni 
način izdajanja ukazov. Objektov recimo ne postav- 


ljamo neposredno skozi meni za gradnjo, ampak sko- 
zi ukaz v podmenijih mesta, v katerem bo šupa stala. 
Isto velja za diplomacijo, raziskovanje in urejanje člo- 
veških ter drugih virov. Čudaški je tudi potek bojeva- 
nja. Namesto sistema pokaži in klikni določimo polje, 
ponavadi v bližini sovraga, nato pa eno od dejanj 
(običajen ali specialen napad, draženje, dezinformira- 
nje, postavljanje pasti). Šele nato sledimo poteku bit- 
ke. Ta praviloma traja več potez po sistemu škarij, 
kamna in papirja, jeziček na tehtnici pa ponavadi pre- 
makne dobro izbran oficirski kader (do trije na voj- 
sko), saj sta od njega odvisna številčnost vojske in 
kakovost bojevnikov. 

Osrednje dogajanje dopolnjujeta podigri. Prva, ne- 
kakšna poenostavljena igra s kartami, je na voljo pri 
rekrutiranju novih oficirjev, saj moramo marsikoga v 
debati osebno prepričati, da se nam pridruži. V drugi 
skušamo spraviti nasprotnika s konja, kadar nasprot- 
nik pristane na dvoboj mano a mano. 

Grafika je nekoliko zastarela, video vložki, glasba in 
zvočni učinki pa so zadovoljivi, kar pripomore k prist- 
nemu orientalskemu vzdušju. Lokalizacija v anglešči- 
no je vzorna, še vedno pa je limonadaste konverzaci- 
je med odličniki zelo veliko. Nepoševnook igralec bo 
imel pritem precejšnje težave z nazivi oseb in krajev, 


Dolgoveznega klobasanja med avdiencami poševnookih vel- 
jakov je čisto preveč. Dialogi zahodnjaku, če ni izdatno študi- 
ral kitajskega starega veka, ne povejo kaj dosti. Tudi sicer se, 
predvsem v prostih scenarijih, začnejo hitro ponavljati. 


saj mrgoli Cheng Dujev, Fu Chengov in Cao Caov, pri 
čemer se moraš kar skoncentrirati, da veš, kaj je me- 
sto in kdo vojskovodja. Zato je treba vsako sporočilo 
dobro prebrati, da sploh razumemo kdo, kje in kaj. 
Romance of the Three Kingdoms XI ni slaba igra, 
vendar je za naše loge preveč tuja in povrhu še orenk 
zapletena. Je pa res, da prinaša nekaj svežine v zapr- 
te strateške kroge. Kdor jo bo zapopadel, recimo kak 
taktično navdihnjen sinolog, bo bržda krvavook doča- 
kal marsikatero jutro. 


se s Kitajske vrne brez romance, kral- 
jestva in konja. Tolaži ga vrečka arašidov. 


samosvoji pristopi v strateška glo- 
bina v spodoben prevod v hecen 
vmesnik x zapletenost x nabuhlost 
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NAPOLNITE SOBO Z 
VRHUNSKIM ZVOKOM 
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IGROVJE 


M4 
e res, da je Crysis lani postavil nov mejnik v 
realnočasovni računalniški grafiki in se za na- 
meček še dobro igral. Toda prodajni uspeh še 
zdaleč ni bil samoumeven. Zavoljo svoje spo- 
sobnosti taljenja sobnih mlinčkov je marsikoga pri- 
pravil do nakupa nove strojne opreme in ga tako pah- 
nil še v finančno kryzo, mnoge pa od igranja sploh 
odvrnil. Špilavci so zopet zavzeli okope v boju (poce- 
ni) konzole proti (dragemu) PCju, dočim so prodajalci 
strojne opreme izumili novo oglaševalsko nalepko: ta 
in ta mašina poganja Crysis! Drobni tisk je šel v smi- 
slu 'samo vsak drugi torek v mesecu' ... No, po nekaj 
mesecih so ga vsej grozy in pyratstvu navkljub pro- 
dali v milijonu izvodov, kar je za igro, ki je izšla samo 
na eni platformi, lep uspeh. Očitno dovoljšen, da je 
EA požegnal samostojen dodatek, še preden se nem- 
ški Crytek na polno zažene v izdelavo nadaljevanja 
(spomnimo, da so že od začetka nameravali izdelati 
trilogijo). Od izida prvenca je preteklo toliko časa, da 
ima nekaj promilov ljudi več mašine, ki so zadevo 
sposobne poganjati na stopnji, da lahko neuke so- 
rodnike vlečejo za nos z 'videom svojega letovanja na 
tropskem otoku'. Severni Korejci so danes obvezen 
reklamni artikel. 
Koj je treba poudariti, da se z omenjenega vidika lju- 
dem ni treba bati novega izdiha domačega ljubljenč- 
ka (če to ni računalnik, berete napačno revijo), saj je 
Warhead bolje optimiziran od svojega predhodnika in 
ne skuša zopet na trdo butati v strop zmožnosti da- 
našnje strojne opreme. Padanje čeljusti po tleh so av- 
torji tokrat skušali doseči z dizajnom in čeprav mo- 
ram priznati, da buljenja nalik tistemu na tankovski 
stopnji v Crysisu nisem doživel, so se z Warheadom 
kar potrudili. Zlasti imenitna so poledenela področja, 
na katera je prej letelo nekaj kritik, in dirkanje s ho- 
verkraftom mimo podivjanih vesoljcev je ena lepših 
letošnjih igrarskih izkušenj. Ker se štorija odvija vzpo- 
redno s tisto iz izvirnika, je okolica podobna in kakih 
velemest tu pač ne boste srečali. Iz tropskega gozda 
pridemo na zaledenele planote in se skozi podzemni 


Alieni so postali mavrično navdahnjeni, saj pridejo v več barvnih 
odtenkih, vključivši zelene in oranžne. Zdelo se mi je sicer, da so mi nav- 
dušeno hoteli pokazati svoje nove sposobnosti, ampak sem bil žleht in jih 
prej sklatil iz zraka. Tudi te velikane tamanimo po tekočem traku. 


GrysiS 


rudnik vrnemo med zelenje, izpostaviti pa gre pred- 
vsem v led vklenjeno letalonosilko, ki ponuja izjemen 
prizor. Toda igra je že v osnovi napravljena tako, da 
prav dosti naokoli ne boste mogli buljiti. 

Warhead namreč še zdaleč ni Crysis 1.1, marveč va- 
ja Cryteka v malo drugačnem, bolj akcijskem doga- 
janju. Izvirnik je v veliki meri ponujal prostorsko svo- 
bodo pri reševanju situacij - igralec se je sam odločil, 
ali bo Korejca pihnil s snajperico z leve, z brzostrelko 
z desne ali ga zaštihal od zadaj. (Tisti hudomušni so 
se v zakritem načinu nanoobleke postavili predenj in 
se hehetali, ko so gledali njegov začudeni fris.) Šele 
proti koncu je igra zamenjala ploščo in nas potisnila 
v nekaj stopenj besnega nažiganja. Mnogim to ni bilo 
všeč, zato so pri Cryteku rekli: 'Te pa nič, čuj!' in pred 
nami je Bojna glava, ki bi jo lahko na kratko označili 
kot Call of Crysis. S tem je pisana na kožo svojemu 
glavnemu protagonistu, Nomadovemu kolegu, na- 


nemškemu trgu, bi nemara lahko prikazali, kako živ 
organizem v 0,85 sekunde spremeniš v nerazpoznav- 
no žolco. Znanim avtomatskim puškam, šibrenici, 
bazuki, snajperki in railgunu se pridruži korejski šest- 
strelni bombomet, s katerim so avtorji bržda hoteli 
poudariti fizikalne sposobnosti Cryengina 2, saj eks- 
plozije mečejo Korejce dobesedno na vse strani, 
čeprav ne trgajo udov. Švabi so krivi, tako kot za voj- 
no. Želel bi si še kakih pinjau pinjau laserjev, ampak 
okej, nekaj je treba pustiti za Crysis 2. Dodaten pokol 
omogoča široka izbira pritrjenih uničeval, med njimi 
miniguni in bombometi, ki jih srečamo na vsakem 
koraku. Nemalokrat imamo namreč na voljo bodisi 
vozila, bodisi strojnična gnezda. 

Zdaj imajo ta dosti večji pomen, saj boj teče 
gladkeje in elegantneje. Nič več Korej- 

cev, ki bi vsrkali več nabojev kot ame- 
riški raperji, zdaj se obnašajo kot člo- 


Oklepnik je obvezna oprema na cestah, tale tu pa ima še 
težki mitraljez za odstranjevanje preprek. Da smo ziher. 


redniku 'Psychu' Sykesu. Kot 
namigne ime, gre za vročekrv- 
nega in samovoljnega Angleža, 
katerega fetiš so velike pokali- 
ce. In medtem ko Nomad v iz- 
virniku tepe nezemljane po ... 
nečem, kar pač imajo zadaj, 
Warhead Psychu dovoli upepe- 
liti drugo polovico otoka. 

V ta namen ima s seboj pešči- 
co novih pripomočkov. Pištoli 
lahko sedaj vihti dvoročno v 
slogu Hala 2 in 3, še raje pa ju 
zamenja za novi mini brzostrel- 
ki. Ti sta v sočasnem streljanju 
od blizu nehumano močni in če 
bi ne bilo treba igre prirejati 


veška bitja. Jako umrljivo. Nažiganje je zato 
bolj uživaško in čeravno sami nismo nič 
močnejši kot prej, nasprotnike polagamo veliko 
hitreje. Ravno zato jih igra nad nas pošlje dosti 
več. Psycho ima vse možnosti, da živi nadimku 
primerno, kajti Warhead na Crysis spominja le na 
prvi karti, nakar se sproži stampedo enega juriša 
v sredo sovragov za drugim, ki malce pojenja 
šele tik pred koncem. Časa za oddih ni veliko, 
saj smo en trenutek sredi množičnega boja, kjer 
nam soborci nenehno dopovedujejo, da bo šlo 
vse v franže, drugič smo v vozilu s težaki za ri- 
tjo, tretjič pa itak nimamo izbire, ker na utrjenem 
vlaku čepimo za strojnico in besno skušamo od- 
biti napad nezemljanov. V ta namen je naokoli raz- 
trosene veliko več opreme in ko se pred nami znaj- 
de kak helikopter, je večinoma že obsojen na ta- 
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O stopnja na vlaku je šolski primer igre na 'tračnicah' (ahaha, tračnicah, šte- 
kate?). Bi pa bila lahko z nekaj domišljije boljša, posebej ko vskočijo vesoljci. 


kojšnjo raketo v čelo. Tempo je zreži- 
ran brezhibno in edina zamera, ki na 
trenutke kvari vzdušje, je dejstvo, da 
so nekateri soborci neumrljivi. A če 
ne bi bili, bi imela igra lahko več 
problemov. 
Warhead je zaradi tega neprimerno 
bolj linearen kot Crysis, a kljub te- 
mu dopušča nekaj svobode, zla- 
sti pri uporabi nanoobleke. Ta j 


enaka No- 
madovi, to- 
rej pozna pre- 
klop med do- 
datnim oklepom, 
hitrostjo, močjo in 
zakrivanjem. 

Čeprav smo potis- 
njeni na primer v nas- 
kok na utrjeno postojanko 

pred sabo, lahko še vedno 
poljubno izbiramo, ali bomo 

skušali kombinirati hitrost za šp- 
rint do cilja in nato moč za visok 
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O Greš na dopust v tople kraje, pa 
fašeš led in tečne nezemljane. No, 


ledene stopnje nam vsaj ne ubijejo 
več računala. 


skok za hrbet oziroma morda zakritje za nevidno pri- 
bližanje ter samomor iz zasede. Veterani pa bodo 
spričo tesnejših situacij našli več izziva pri hitrem pre- 
klapljanju med načini obleke kot poprej. 

No, igra je žal callofdutyjevska tudi po dolžini, saj pre- 
more ravno nekje toliko igralnega časa kot CoD4, to- 
rej približno šest ur. A ker je hkrati cenejša, saj jo 
tržijo pod tridesetimi evri, to ni resna zamera. Te pa- 
dejo bolj na že znane reči, predvsem na umetno pa- 
met. Po eni strani so jo sicer izboljšali in Korejci vas 


zdaj še urneje nafilajo s svincem 
ter počno mnogo manj neumno- 
sti, s katerimi so uporabniki 
svojčas polnili YouTube. Se pa 
kažejo slabosti pri boju na večje 
razdalje, kjer poševnookci ne 
pogruntajo čisto, kaj jih špika 
med rebra. Tudi raznolikost fa- 
lotov spet šepa, saj je novih le 
nekaj vesoljcev, pa še ti samo 
barvno, medtem ko so njihove 
nove sposobnosti premalo iz- 
razite. Štorija je le malce 
drugačna od Crysisove, saj 
ima manj osrednjih zasukov 


IGROVJE 


€ Tile Korejci so odeti v nanoobleke, zato ne premorejo presenečenih izrazov 
na obrazu kot običajno. Ker so tako dolgočasni, jih vse takoj postreliš. 


in je, kar se končnega rezultata tiče, brezupno pred- 
vidljiva. Rešijo pa jo zanimivi vmesni prebliski, ki se 
tičejo Sykesa osebno in iz narednika napravijo bolj 
zapomnljivo ter markantno osebnost od Nomada! Ni 
zanemarljivo, da ima serija sedaj več osrednjih likov, 
ki bodo lahko nadaljevali dogajanje. 

Še eno rahlo presenečenje je ločena vključitev večig- 
ralskega dela, ki se odzove na ime Crysis Wars. Pride 
z ločeno inštalacijo na ločenem ploščku, ki ga nikar 
ne spreglejte. Od enaindvajsetih kart je novih sedem, 
med njimi take za nov modus, team deatchmatch. Te- 
ga kajpak poznamo, a je zaradi zanimivih kart z veli- 
ko vozili presneto zabaven. Zagrizencem bo več po- 
menilo to, da je Crytek končno kolikor-toliko porihtal 
zaščito pred goljufanjem in postavil boljšo spremlje- 
valno platformo. Negativna posledica pa je, da igranje 
Warheada ni združljivo s Crysisovim, kar ob dejstvu, 
da je resne igralce za power struggle že sedaj težko 
napaberkovati, nemajhen problem. Upam torej, da bo 
kupcev Warheada dovolj, saj gre za zelo soliden, čera- 
vno malo obrtniški izdelek. Crytek pa je z njim doka- 
zal, da zna početi tudi nekaj, kar ni peskovnik. 


Aggressor pokuka iz domačega peskovnika. 
Kar vidi, mu je neznansko všeč. 


Crytek / Electronic Arts 


akcijski tempo v uživantski boj v 
videz v umetna pamet ga še ved- 
no biksa x enoličnost sovragov x 


O Poglavitna reč, ki jo očitam Korejcem, je ta, da še vedno premalo 
spominjajo na pravo, organizirano vojsko. Znajo se sporazumevati in 
če vas uzre eden, se usuje iz vseh strani. Toda razen tega ne delujejo 
kot homogena celota, niti na ravni majhnih skupin. 


FIFA 09 pozna tudi nadzorno shemo samo z glodalcem. Kurzor 
preprosto usmeriš tja, kamor naj steče fuzbaler. Za začetnike. 


TEA 


Pošiljanje soigralcev v prostor je bistvenega pomena pri krojenju 
akcij. Škoda, da so izostale taktične opcije iz verzije za PS3 in 360. 


FI sie, — TR 
S DETE ME 


'Be a pro' ostaja bolj kot ne modna muha, do neke mere celo na 
konzolah. Se mu bo kak fuzbal kdaj posvetil v celoti? 


Frise, z izjemo največjih zvezdnikov, so očitno 
oblikovali slepci. 


Case bo evriče spet raje prišparal za ogled 
derbija na San Siru. Pravega ali v PESu. 


abakom (napol) prirejen vmesnik v 
inovativne kontrole v licenčna ve- 
lepokritost v igralno ne tič (arka- 


da), ne miš (simulacija) x nedodelanost nove 
nadzorne sheme x plačljivost Adidasovih lig x 
minimalna osvežitev načinov x 


Electronic Arts natlačenka 183 
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Odslej lahko goflaš, kolikor te je volja. Brez omejitev. 
Non stop. Z Itak Plus paketom lahko namreč z ostalimi 
naročniki Itak paketov vsak dan ves dan govoriš za 
ter po isti ceni pošiljaš tudi in 
sporočila. Vse to ob mesečni naročnini 9,90 €. 
Za vse gofle od 15 do vključno 30 let. 


Mobitelova prodajna mreža uporabnikom omogoča nakup akcijskih mobitelov na več kot 
350 prodajnih mestih po vsej Sloveniji. Zaradi tega je mogoče, da določen model mobitela 
ni na voljo na vseh prodajnih mestih hkrati, Cene vključujejo DOV. Akcijska ponudba velja 
do odprodaje zalog ob sklenitvi /podaljšanju naročniškega razmerja za paket itak Plus za 
24 mesecev. Velja za vse, ki nimate veljavnega aneksa UMTS št. 14/2005 
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FIFA FOOTBALL 09 (PS3) 
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Stopite na zelenico in igrajte nogomet na povsem 
svoj način. Večji nadzor nad žogo vam bo omogočil 
preigravanja in čudovite, natančne in podaje. 
ZA Ii i F. A 0 šj Resničnosti zvest nogomet prinaša več kot 350 
SPORTS novih animacij, vključno s svežim sistemom fizičnega 
stika med igralci. Ob mnogih drugih novostih, velja 


omeniti zlasti stranske sodnike, popolno svobodo pri 
oblikovanju taktik in 15 dodatnih stadionov. 


WRATH OF THE LICH KING 


sv z 
" E-> 


Baja Racing Tomb Raider: Legend 
Counter Strike Source 27,00 Tomb Raider Angel of Darkness 14,50 Mercenaries 2 63,00 Nascar 09 65,0 
Age of Conan 44,00 Wall-E 46,00 Medal of Honor Airborne 33,00 Conflict Denied Ops 65,00 
Warhammer Online 46,00 NBA Street V3 18,00 Army of Two 33,00 Ouake 4 25,00 
World of Warcraft: Battle Chest 34,00 GTA Vice City 20,00 GTA IV 63,00 Baja Racing 63,00 
Mercenaries 2 37,00 Mercenaries 2 37,09 Fifa Street 3 33,00 Madden 09 63,00 
Crysis Warhead 27,00 Rayman Revolution 18,00 Skate 33,00 Beowulf 50,00 
Sims 2: Double Deluxe 45,00 Italian Job 18,00 Battlefield Bad Company 64,00 Brothers in Arms Hell's Highway 63,90 
Spore 51,00 Need for Speed Prostreet 24,00 Half Life 2: Orange Box 33,00 Wall-E 54,00 
Guitd Wars Complete 37,00 Sims 2 Triple Collection 37,00 Burnout Paradise 33,00 Call of Duty 4 68,00 
Superbike World 08 27,00 Conflict Desert Storm 2 14,50 NBA Street Homecourt 33,00 Pro Evo Soccer 2008 35,00 


Tepež je enak kot vedno v seriji (falota nekajkrat udariš in razpade), za 
kanec ga pestri le jemanje več ciljev na muho za met bataranga. 


ejansko so od zadnje legastične igre, Lego In- 
diana Jonesa (Joker 179, 80), minili šele sla- 
bi štirje meseci. A na prodaj je že nova, po 
ustroju nadvse slična, le z drugo licenco. Če 
zdaj v sveti jezi treš svoje najbolj dragocene legice v 
prah, misleč, da se je vse skupaj spridilo v nekaj 
hujšega od NFS, ti ne morem reči, da nehaj. Skupina 
Traveller's Tales je namreč recept zdrajsala do te me- 
re, da je začel smrdeti po zaslužkarstvu. 
Podlaga iz Lego Indyja praktično ni spremenjena. Kot 
Batman v paru z Robinom linearno hodiš naprej po 
3D nivojih, skoraj v celoti sestavljenih iz lego kock, s 
pritiskanjem knofa tepeš lego sovražničke, skačeš in 
za premagovanje lego ovir uporabljaš nadzorovane- 
mu liku lastne veščine. Batman se glede tega ne vrne 
k Lego Star Wars, ki sta poudarjala enolično bojeva- 
nje, saj pozornost tako kot Indiana Jones usmerja na 
miselne oreščke. Ti so najpogosteje take sorte, da se 
morata za napredovanje potruditi obe osebici. Če 
igraš sam, drugo vodi računalo in lahko med njima 
preklapljaš, more pa jo kadarkoli prevzeti ljudek na 
tipkovnici ali joypadu. Nadalje junaka sestavljata raz- 
treščene objekte, šofirata vozilca, vlečeta ročice, ple- 
zata po lojtrah in vrveh, mečeta batarang za klatenje 
reči in barabinov na daljavo ... Sama po sebi nimata 
posebnih sposobnosti, vendar na ploščadih menjava- 
ta obleke. Tako Robin hodi po kovinskih površinah, 
teče pod vodo in nadzoruje vozilca na daljinsko, Bat- 
man pa dlje drsi po zraku, prenese vročino, nastavlja 
bombe in z zvočno pištolo sesuva stekla. 
Tipičen nivo, enako kot v Lego Indyju, koleba med 
mlatenjem, skakanjem, gruntanjem, kaj kje uporabiti, 
ter pobiranjem lego zakovic, ki masovno letijo iz vse- 


Eden ključnih elementov Lego Batmana je zopet žgečkanje kosca možga- 
nov, ki uživa v radoživem uničevanju. Pri tem izdatno pomagajo furalice. 
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ga razbitega in rabijo kot valuta. Kot 

je za serijo v navadi, iz oporišča 
(Batmanova votlina), ki jo je vredno 
raziskati, nepremočrtno dostopaš do 
treh poglavij, vsakega s po petimi ni- 
voji. Poglavja je moč kasneje opravlja- 
ti z drugimi liki, ki jih kupiš za zakovi- 
ce in od katerih si nekateri si lastijo 
koristne sposobnosti za izvoh gore skrivnosti. 
Tistih pet uric, kolikor jih preživiš ob glav- 
nem kvestu, ni niti tretjina vsebine. 

Če ti pri opisovanju vsega tega nad glavo 
utripa žarnica, to ni naključje. Lego Bat- 
man je namreč preoblečen Lego Indy z 
domala enako dinamiko bojevanja, reše- 
vanja ugank ter večdelnih šefovskih spopadov. Žal 
to pomeni tudi, da (spet) niso popravili težav. Ska- 
kanje je marsikdaj nenatančno, računalniški spre- 
mljevalec ni tako malokrat butast, nekaj jasnih pristo- 
pov se reciklirano ponavlja (kul za otroke, ki se pri re- 
peticiji počutijo varne, a enolično za odrasle), večig- 
ralstvo za dvojico ni internetno. Prav tako ustvarjalci 
niso dobro poprijeli tam, 
kjer se jim je ponujala pri- 
ložnost za izvirne zasluge. 
Na novo vkup dana zgod- 
ba je zgrešena priložnost, 
saj Batman polovi kup 
'svojih' razbojnikov (Jo- 
ker, Two-Face, Riddler, 
Catwoman, Penguin ...), 
jih strpa v norišnico - in to 
je to. Za nameček se hu- 
mor serije, ki temelji na 
spakovanju in padcih na 
glavo, Temnemu vitezu ne 
posoja najbolje, saj je ta 
resen, temačen. Parodija, 
ki je bila v Indyju in Star 
Wars tako močna, je zato 
tu skorajda mrtva. In na- 
posled se vidi, da je bil 
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Le sem in tja rahlo presenetijo taki pristopi, kjer tečeš proti zgornjemu 
delu ekrana. Nekam manj dela kot v Indyju je šlo tudi v šefovske spopade. 


razvojni čas sumljivo kratek. Zahtev- 
nost ugank niha bolj kot v elegantno 
zglajenem Lego Indyju, saj so enkrat še 
bolj preproste, drugikrat pa (relativno, 
seveda) pasje, da se ob njih ustaviš 
kar neprijetno dolgo za tako hiter 
špil. Ker zopet ni nadzornih točk, 
kjer bi shranil položaj, to ni tako 
majhen spotik. 
Simpatičnosti in zabavnosti igri 
ne morem očitati, posebej kar se 
tiče co-opa s še enim človekom, od- 
krivanja skrivnosti in kompulzivne- 
ga zbiranja skritosti. Obenem avtor- 
ji niso tako lenarili, kot se zdi sprva. 
Vsako od treh poglavij ima po en novotarijski vozniški 
nivo, kjer rešetaš kot utrgan. Namečkoma pa te, ko 
končaš Batmanovo štorijo, čakajo taisti nivoji iz zor- 
nega kota kriminalcev. Te stopnje so mnogokrat di- 
namičnejše in zanimivejše od herojskih ter nikakor ni- 
so ponovljene prvotne. Z njimi so le delno prepletene, 
drugače pa kolovratijo po svoje in ti dajejo v roke ne- 
gativce s kul sposobnostmi, od kontroliranja misli 
(Riddler) prek zamrzovanja (Iceman) do zastrupljanja 
(Poison Ivy). A kakorkoli obrneš, je franšiza v teža- 
vah. Deloma zato, ker se je recept ob tako močnem 
črpanju obrabil, deloma pa, ker se je izsušil tudi bazen 
Legovih licenc. Kaj razen Lego Batmana 2 in Star 
Wars 3 (Clone Wars?) lahko še izpljunejo, ne da bi 
začeli krepko strgati po dnu? 


Sneti ve, da je moč iz lego kock narediti ne- 

malo. Ve pa tudi, da se oblike začno ponavljati. 
j 0 poudarek na ugankah v fini nivoji z 
negativci v čas je, da popravijo re- 


cept x ne povsem dodelana x švoh zgodba x Bat- 
man se ne posoja dobro takemu humorju x 


luštna, sodelovalna, polna skrivnosti v 


Traveller's Tales / Warner Interactive 
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6 Prizor iz znižane 8 približane kamere na prvi pogled ne pritiče sodobni igri,  % Moja armada rumenkov je napadla na videz slabo branjeno oporišče, a 
sovrag je lahko postavil še dve topovski gnezdi. Ubožčki so umrli graciozno. 


toda retro videz je namenski ter neznansko izviren. 


Wi Winj; 


a vprašanje, kaj tvori dobro igro, je malodane 

toliko odgovorov, kolikor je odgovarjalcev. 

Jasno je, da bodo nekateri, zlasti stari prdci z 

votlim NESovim ohišjem namesto nočnih po- 
sod, trdili, da je ključna igralna podlaga. Še bolj jasno 
je, da boš med debatniki našel mladiče, ki se jim iz 
kotičkov usten še izceja materino mleko, a so najbolj 
glasni v prepričanju, da mora met špil tanarbl hudo 
grafiko pa ful mora žagat d matka skače k žabca k to 
u sob prbijem. In tretji bodo furali srednjo pot, naj- 
boljšo pot. A če se ozrem po množici špilov v naši se- 
demnajstletni zgodovini, moram - čeprav ne zanikam 
moči vrhunske izvedbe - dati prav geriatričnim zago- 
vornikom dizajna. Kupi lišpa so se namreč vedno iz- 
kazali za prazne lupine spektakla, za škrbaste disko 
krogle med pojemajočimi lučmi izpraznjenega Gavio- 
lija, ki so pokleknile pred dejstvom, da špile pred- 
vsem igramo, ne gledamo. Na drugi strani pa ni manj- 
kalo izdelkov, ki niso bili v tehnološki špici, a so pri- 


spevali najpomembnejše: jasno zamišljeno, spretno 
oblikovano, privlačno igralno sredico. 

Idealno je seveda, če je ta ovita v vrhunsko tuniko. 
Toda industrija pozna kar nekaj moštev, ki si ne mo- 
rejo privoščiti razvoja dragih naslovov, so pa vseeno 
zagreta, nadarjena in prodorna. Eno takih je britanski 
Introversion Software, ki je najprej presenetil s he- 
kerščino Uplink (Joker 102, 85), nadaljeval z arkad- 
no strategijo Darwinia (J140, 83) in si sloves vrhun- 
skih garažnih razvijalcev utrdil z wargamesovskim 
Defconom (J159, 87). Številčnost Introversiona, ki so 
ga z začetnim kapitalom okrog osemsto evrov januar- 
ja leta 2002 ustanovili trije študentski prijatelji, sicer 
še vedno ne presega tiste Joker Cream Teama. Prav 
tako zanje ne mara nihče, ki stavi predvsem na izved- 
bo. A to njihovim igram ne preprečuje, da bi se odli- 
kovale po zanimivih konceptih, dodelani igralnosti ter 
oko izdirajoči estetiki z osembitniškimi koreninami. 
Vsemu temu se podreja tudi Multiwinia: Survival of 


VOBJETIVES. 


the Flattest (smeh), samostojni večigralski odvrtek 
Darwinie. Multiwinia je življenje začela kot pričakov- 
ana zaplata za enoigralsko Darwinio, a je ta okvir 
kmalu presegla. Na prvi pogled je enaka predhodnici. 
Namenoma bazični videz iz osemdesetih tvorijo iz tri- 
kotnikov sestavljene poljane, po katerih so razmetane 
vzpetine, hribi, gore, vode, zidovi, elektrovodi in por- 
tali. Naokoli pa kot zmrznjen cvetni prah z dvorišča si- 
ra Sinclairja drsijo možiclji, ki jih je narisal akademski 
slikar z dušo vrtčevskega otroka. Jasno, prizorišče je 
notranjost računalnika, ki je ušla izpod nadzora. Mul- 
tiwinia je zato videti kot Tron, ki je srečal Sentinela in 
Virus, nakar so ga skupaj žingali v nevihti sinaptičnih 
izstrelkov Nolana Bushnella. Psihedelična elektronska 
muzika in zvočni učinki iz dvoran z avtomati nadalje 
ustvarjajo vtis silovitega retra. A dokaj napredni gra- 
fični efekti, barvitost in visoke ločljivosti, ob katerih je 
edina nazobčanost namerna, poskrbijo, da je izvedba 
vse prej kot primitivna. 

No, če je Multiwinijin videz podoben Darwiniji, je igra- 
nje drugačno. Darwinia je bila syndicatovska puščav- 
niška streljanka, cepljena s taktiščino, Multiwinia pa je 
akcijska realnočasovna strategija s hitrim tempom in 
poudarkom na multiplayerju. Na prvi vtis je manj 
kompleksna od zapletenk tipa Command 6 Conguer. 
Oporišča ni, vmesniško vse postoriš z miško in par 
tipkami, na zaslonu so le števci rezultata in nekaj 
ikon. Iz portalov se samodejno usipajo številčni Multi- 
winijci, krvoločnejši nasledniki Darwinijcev, ki se sa- 
mi od sebe obsipavajo z laserskim ognjem, ko so si 
dovolj blizu. Različni enoti sta natanko dve: vojaček in 


ma V. 


6 Kanone je moč nadzorovati ročno, kar približa akcijo in eksplozije. Te 
vseeno ohranjajo estetske zapovedi in se vklapljajo v celotno sliko. 


O Ker na Xbox Live Arcade kmalu prideta Darwinia in Multiwinia kot paket 
Darwinia4, je špil združljiv s ploščkom za xbox 360. 
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0 Kot je Defcon sprva videti 


oficir, ki ga storiš z desnim klikom in ki okoliške sol- 
datke razporedi v formacijo oziroma deluje kot stalen 
kažipot na določeno lokacijo. 

Na voljo je šest luštnih, vse obsežnejših načinov za 
dva do štiri igralce, ki se zgledujejo tako po strategi- 
jah kot streljankah. Najbolj simpl sta domination, ki 
se vrti okrog zavzemanja kontrolnih točk na karti, in 
king of the hill, kjer se boriš za cone, ki prinašajo re- 
zultat. Bolj popoln je capture the statue, v katerem se 
Multiwinijci sicer streljajo, toda smisel je v prenašanju 
velikih, težkih kipov do področij, kjer se pretvorijo v 
točke za zmago. Blitzkrieg se kot preimenovan captu- 
re the flag plete okrog zavzemanja zastave in branje- 
nja lastne. V assaultu dobro utrjeno moštvo brani su- 
per orožje, medtem ko drugo napada, nakar 

se vlogi zamenjata. Najbolj zapleten modus zra xr 
je rocket riot: vsak tim ima orjaško raketo, 
ki jo je treba napolniti z gorivom, za kar po- 
skrbi zavzemanje naokoli razporejenih sonč- 


kot rutinsko obstreljevanje, Multiwinia deluje 
otročja in gola. Vendar daljše igranje potrdi, da ni tako. 


TERN SCOREH 


otvoritvi portalov, na večjih v minuti. Dodatno nape- 
tost ustvarja minimalistični vmesnik, ki nalašč ne 
podpira niti številčenja skupin (ctrl 1 ...), izbiro več 
enot pa iz zarisovanja kvadratov spremeni v tiščanje 
gumba, kar botruje cvetu, ki se širi in zajema zmerom 
več Multiwinijcev. Prav brzinskost je tista, ki osmisli 
temeljnost igre. Zaradi nje je treba sprejemati in iz- 
vrševati instantne odločitve, dirjati s kamero sem ter 
tja, nadzorovati več ozkih grl in ključnih točk obenem, 
istočasno spremljati po tri bitke. Glava peče, roka bo- 
li od divjaškega mikroupravljanja v slogu Company of 
Heroes, pri katerem malce pomagajo le oficirji, večja 
kompleksnost pa bi bila ravno zaradi tega zelo pro- 
blematična. 


na 
nih baterij, jo nafilati s stotnijo Multiwinijcev ta pi 


in trepetajoč počakati na vzlet. 

A nadzorna in videzna enostavnost sta le 
povoda za uresničitev vodila 'enostavno 
priučljivo, težko zamojstrovano'. Hec je pač 
v osredotočenosti. Namesto da bi Multiwi- 
nia na sredico navlekla kup dodatne robe, 
značilne za večje in dražje izdelke, od teh- 
noloških dreves do ukvarjanja z viri ter ba- 
zo, se fokusira na srčiko žanra - na to, kdaj 
in kam boš poslal koliko enot, da boš so- 
vraga spravil na kolena. In od dobre za- 
mišljenosti te sredice pride globina. Deloma 
po zaslugi dobro zamišljenih elementov igralnega si- 
stema in pogojev posameznih načinov. Nekje se voj- 
ska plodi neprestano, nekje okrepitve dobivaš na čas; 
ponekod se splača takojšen napad, drugod so razda- 
lje prevelike, da bi rushal; tretjič so naskoki brezplod- 
ni, ker moraš skrbeti za druge stvari. Deloma pa je 
igra globoka zaradi ravno pravšnjih nadgradenj osno- 
ve. Situacijo razgibajo prej omenjene formacije, ki so 
močne od spredaj, a ranljive od strani in zadaj; oklep- 
niki, ki skrbijo za hitrejše prevažanje čez hribovit teren 
in vodo; statični topovi s tremi vrstami streliva, ki jih 
nadzorujejo Multiwinijci ali vanje skočiš sam ter iz 
prve perspektive užgeš po sovragih; in zaboji z dobro- 
tami (bombardiranje, soldati z granatami, ščiti, pajki, 
mravlje ...), ki v slogu Worms padajo z neba. 

Sliši se malo, a v končni fazi ni. Glavni razlog za to je 
hitri tempo, zaradi katerega se celo najdaljši modus 
zaključi v nekako četrt ure. Logično, saj se v Multiwi- 
niji enostavno toliko dogaja, da ni časa za cincanje. 
Na manjših kartih si si v laseh v desetih sekundah po 
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00 Med pogrešanostmi so tudi kazni za tiste, ki se prezgodaj 
odklopijo, da bi tako preprečili poraz. Ni jih malo. 


A kaos je navidezen, zakaj kmalu se razgali urejena 
podlaga, ki je temelj mnogim subtilnostim in prese- 
netljivemu številu taktičnih prijemov. Umetna pamet 
je sicer ne razkrije povsem, saj je navlic zadostnosti za 
trening in občutku samozavedanja pretirano napadal- 
na in neuporabna za karkoli moštvenega. Toda poan- 
ta je nalinijsko ali lokalnomrežno povezovanje za dva 
do štiri posamezne oziroma v dve moštvi združene 
tekmovalce (če sodelujočih ni dovolj, prostore zapol- 
ni računalnik z opcijami easy, normal ali hard). Člo- 
vekova zmotljivost v povezavi s hitrostjo igranja iz- 
kušnjo dvigne na novo raven, saj se fronte nepresta- 
no spreminjajo, dosti bolj kot pri merjenju moči z aba- 
kom. Včasih so preobrati nepravični, saj ima špil na- 
vado, da tistim, ki zaostajajo, pomaga z ugodnimi bo- 
nusi iz zabojev. Na srečo pa je moč kartam spremi- 
njati število parametrov, med drugim zmanjšati ko- 
ličino zabojev, jih omejiti na osnovne ali jih ukiniti. 

Težave? So. V prvi vrsti je izdelek sploščen, ozek, lah- 


kokategoren - vaja v slogu, kakorkoli dobra, ki ji 


0 Levi prizor je iz načina rocket riot, zgornji pa iz capture the statue. Oba vse- 
bujeta presenetljivo količino taktične globine in prijemov. 


manjka veličastnosti ter daljnosežnosti. To ni igra, o 
kateri bi se ti ponoči sanjalo in ki bi budila višja čust- 
va, kot recimo Defcon s svojo bolečo neonsko meta- 
foriko nuklearne vojne. Dalje enako kot v Sins of a 
Solar Empire ni kampanje, le posamezni spopadi. Z 
roko v roki s tem hodi odsotnost otipljivega občutka, 
da si kaj dosegel. Za zmago ali poraz ne dobiš pod- 
robnih statistik, niti se rezultat ne zapiše v beležko na 
tvojem računalniku ali na spletno lestvico. Še sprem- 
ljanja vsemrežnega slovesa ni. Skupnost pogreša šči- 
tenje partij z geslom. Manjkata urejevalnik kart in op- 
cija njih naključnega ustvarjanja; čeprav je prizorišč 
49 in so izdelana vse prej kot površno, bi bila ta mož- 
nost dobrodošla. Dasi je igra v grobem dobro uravno- 
težena, bodo morali avtorji še delati na finesah, reci- 
mo na bonusih in modusu assault, v katerem so bra- 
nilci nekam močni. Tutoriali so neinteraktivni ter zani- 
krni. Enostavnost vmesnika zna biti tudi problema- 
tična, ko se dogajanje orenk razprostre. In tu so raz- 
nosti: hroščki, ni tekstovnega čveka med čakanjem 
na spopad, ni določanja težavnosti posamičnim raču- 
nalniškim nasprotnikom, ni spreminjanja kontrol in iz- 
klopa glasbe ... No, zaplat ne bo manjkalo, saj je In- 
troversion znan po močni podpori igram ter aktivnosti 
na svojem forumu. 

Kljub temu pa je Multiwinia vredna pozornosti. Njena 
osembitniška estetika, prilagojena sodobnim maši- 
nam, je sveže samosvoja v svetu tehnično naprednih, 
a stilistično tolikokrat mrtvih iger. Osredotočeno real- 
nočasovno akcijsko-taktično bistvo, ki botruje tako 
hitremu kot miselno zahtevnemu dogajanju, pa je lah- 
ko za zgled številnim avtorjem z vsem mogočim nap- 
hanih, toda v končni fazi praznih strategij. Povrhu je 
cena ugodna, saj digitalna Multiwinia na Steamu sta- 
ne 24 $ in na introversion.co.uk 20 evrov, posebna 
škatelna izdaja z art buklico ter možiclji iz pene pa v 
slednji štacuni štiridesetaka plus poštnina. Če si ljubi- 
telj večigralskih akcijskih strategij in špile čislaš zara- 
di igranja, ne zato, da bi ti ob najmodernejši grafiki ra- 
sel lulek, le podpri Introversionovce. Si zaslužijo. 


Računalo: "create evolve bzzztk error destroy" 
: "10 hello new world 20 GOTO 10" 


hitra, zabavna, priučljiva, obenem 
pa taktično razgibana in globoka 
kul načini v edinstvena estetika 

lahkokategorna x brez kampanje ter 
ni občutka, da si kaj dosegel 


nižja cena 


urejevalnika 
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ejati, da je iger po 
ameriški državljanski 
vojni kar nekaj, je ta- 
ko, kot bi rekli, da je 
v bitki pri Gettysburgu umrlo 
par ljudi. Američani so na 
svoj največji domači konflikt 
totalno usekani in na trgu 
nišnih strategij se v tovrstnih 
naslovih mimogrede izgubiš. 
Večine bralstva se to dejstvo 
še ni dotaknilo, in prav je ta- 
ko, kajti nobene potrebe ni, 
da bi opisovali petnajsto re- 
vizijo Antietama, kjer je nek 
konjeniški polk petsto met- 
rov bolj južno kot sicer. Toda 
pričujoča igra se bistveno ra- 
zlikuje od vedno enakega 
smetja. Če se mlatenja mod- 
rih in sivih praviloma ukvar- 
jajo s predstavitvijo bitk na 
taktični ravni, torej s postav- 
ljanjem vrst soldatov in ka- 
nonov, je ACW operativne 
ter strateške sorte. Nič juri- 
šanja z dvignjeno sabljo v so- 
vražno linijo, le razpostavlja- 
nje armad in rezultat bojev, 
ki hladno srepi v nas iz šte- 
vilčnih razpredelnic. 
Polni naslov igre je pravza- 
prav AGEod's American Ci- 
vil War: 1861-1865 - The 
Blue and the Gray. Kot gre 
slutiti iz neznansko jedrnate 
titule, je igra namenjena tis- 
tim, ki ne omagajo pod mno- 
gimi vrsticami teksta. Priz- 
najmo torej nemudoma: tale 
naslov je za zanesenjake. 
Hardcore, če hočete. Ko gre za globino in verodostoj- 
nost, je zastavljen nadvse ambiciozno, s premnogimi 
detajli, od nacionalnosti enote do osebnosti poveljni- 
ka. Vojsko v obliki armad pomikamo po karti, katere 
velikost je odvisna od scenarijev; ti pokrivajo množico 
priložnosti, od celotne vojne in s tem vsega področja 
spopadov do posameznih kampanj ter pohodov. Igral- 
no polje spominja na Paradoxove igre, kar ni slučaj, 
saj je AGEodov Philippe Thibaut idejni oče namizne 
verzije Europe Universalis. Igra uporablja potezni si- 
stem WEGO, kar je oznaka za 'we go', torej hkratno 
akcijo obeh strani. Korak je razdeljen na fazo na- 
črtovanja, ko ukazujemo, ter fazo razpleta, ko se do- 
gajanje požene v tek in lahko vidimo, kakšno kajlo 
nam je spustil nasprotnik. (Za razliko od sistema 
IGO/UGO - 'I go, you go', ki je klasični potezni.) Pri- 
stop je za ta naslov kot nalašč. Srž igranja ni brezgla- 
vo bezljanje po karti v želji po pokanju pušk, marveč 
premišljeno postavljanje armad, s katerim skušamo 
nasprotnika dobiti v primež in ga prisiliti v boj v raz- 
merah, ki nam odgovarjajo. Zavajanje in igranje sle- 
pih miši nista nobeni izjemi in ravno tu gre špilu naj- 
večje priznanje, saj gora parametrov tu ni zato, da bi 
si z njimi razbijali glavo, ampak pripomore k doslej še 


Enote imajo približno neskončno lastnosti, med njimi 
"zmožnost izmikanja patruljam' in 'učinkovitost med blokado'. 


Čeravno gre podoba na videz v isti koš s pikselumetnostjo, 
so nalagalni časi včasih nemarno dolgi. Morda so namenjeni 
tuhtanju, koliko dvigniti davke, da narod ne znori. 


nevideni verodostojnosti. Igra v najlepši luči prikaže 
dejstvo, da je izid bitke nemalokrat odločen, preden 
se ta sploh začne. Uničena železniška proga tu, zav- 
zeta oskrbovalna postaja tam in močan naliv v Ten- 
nesseeju je enako lačen, prezebel, demoraliziran na- 
sprotnik. V iste težave lahko pademo tudi sami, kajti 
računalnik ni tumpast, dočim je vdelano tudi več- 
igralstvo, ki poteka po e-pošti. Predvsem pa je veliko 
pozornosti posvečene sestavi bojnih sil, saj lahko sa- 
mi ustvarimo poveljniško strukturo in sestavo narav- 
nost dol do bataljonov. 

Na strateški ravni lahko upravljamo z rekrutiranjem in 
kot konfederacijski poveljnik upamo na pomoč iz tu- 
jine. Zlasti pa moramo paziti na javno mnenje in mo- 
ralo prebivalstva. Čeprav imamo na primer kot sever- 
njak več vojaštva in tehnike, smo bolj občutljivi na 
neuspehe, kar lepo ponazori zgodovinsko dejstvo, da 
so imeli južnjaki na začetku vojne prednost. Nizka 
morala niža učinkovitost vojske in nas lahko naposled 
stane ultimativnega uspeha, če nas kongres prisili v 
premirje. 

A vsa ta pikolovskost ima ceno. Vmesnik je nalogi 
kos le deloma, saj je mestoma neroden in za nekate- 
re ukaze ter podatke zahteva preveč klikanja. Na vo- 


Zali bradati generalski obrazi so avtentični. Ljubitelji ame- 
riškega spopada bodo koj prepoznali svoje ljubljence. 


Ob spodnjem robu igralnega polja vidite sestavo armade. 
Ključno je predvsem, da na čelo enote postavimo primernega 
poveljnika, kar terja veliko učenja njihovih sposobnosti. 


ljo sta dva uvajalna scenarija, ki dobro razložita svojo 
tematiko, a gotovo bi jih potrebovali več, saj je krivu- 
lja učenja zaradi neštetih nedokumentiranih fines jako 
neprijazna in boste nemalokrat grizli kolena od fru- 
stracije. Videz je lušten in stilno ustrezen, razočara pa 
zvok, predvsem glasba, ki se začne hitro ponavljati. 

Da se v igro prodre, je treba torej biti potrpežljiv in 
mahnjen na operativno vojskovanje. Toda nagrada je 
eden daleč najbolj celovitih in verodostojnih prikazov 
ameriške državljanske vojne. AGEod je na podlagi 
istega sistema že izdal Napoleonove pohode in z ne- 
kaj loščenja lahko iz serije naredijo novo kultno znam- 
ko. Med tremi ljudmi, ki pri nas to celo igrajo, seveda. 


General svoji diviziji pozabi posla- 
ti nove škornje. Soldatje zato urno dezertirajo. 


odlična strateškost v globina in 
obseg v presenetljiva verodostoj- 
nost v netumpasto računalo v te- 


žaven vmesnik x zahtevno privajanje x kilav zvok 


AGEod / Matrix 
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Warhammer Online: m; 
Age of Reckoning 


a je prišel. WAR, kot je skupnost kratično oz- 
načila naslov, se je spustil nad nas in širom 
spleta se je pričela klavnica epskih razsežnosti 
ter legendarnega srda. Rad bi sicer zapisal, da 
smo tako dobili najteže pričakovano masovno spletš- 
čino po World of Warcraft, a se mi take obrabljene fra- 
ze zdijo premalo pomenljive. To pa ne spremeni dej- 
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stva, da je to naslov težke kategorije. Razvili so ga 
Mythic, veterani mmojevske industrije in očetje Dark 
Age of Camelot, financiral ga je mogočni EA in upo- 
rablja licenco enega najbolj dodelanih fantazijskih 
svetov, Games Workshopovega Warhammerja. 

Da je spoliranost temu primerna, postane jasno hitro 
po opravljeni namestitvi. Uvodni filmček je po izdela- 


— Razvoj lika poteka po ustaljenih smernicah, se pravi, da s stopnjami dobivaš točke za drevo veščin. 
Njega krošnja ni tako razvejana kot v WoW ali AoC, so pa tu dodatne sposobnosti, ki jih kupuješ s slavo. 
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— WAROovo obličje ni ravno oči izdirajoče lepo ali tehnično napredno, kajti Mythic je ubral visoko stiliziran, 
risankast slog. Temu navkljub se igra zna zatikati, kar kaže na ne najboljšo optimizacijo grafične srčike. 
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vi in razturaškosti na nivoju najboljših Blizzardovih ter 
Sguare Enixovih stvaritev in motivacijsko nalogo op- 
ravi z odliko. Odločitev, komu kot igralec zapisati 
zvestobo, pridkanim pripadnikom Reda ali silam Uni- 
čenja, je po njem instantna. Med prve spadajo ple- 
miški vilinci, podjetni škratje in razvijajoči se ljudje, 
medtem ko je druga stran naphana s mutiranimi ne- 
koč-ljudeki kaosa, zlobnimi temnimi vilini ter razgra- 
jaškimi zelenokožnimi orki in goblini. Nabor se zdi 
klasičen, toda razdelanost ras je brez primere. Vsaka 
stran je zaprežena v lastne načrte in težave ter ponu- 
ja nezgrešljiv igralni občutek. Po šarmantnosti priča- 
kovano prednjačijo škratje in orki. Prvi zaradi legen- 
darne vročekrvnosti, nagnjenosti k tehniki in ljubezni 
do dobrega piva ("You may take our city, but you will 
never touch our beer!"), drugi vsled hilarioznega nag- 
lasa angleških huliganov in tupe, a brezkompromisne 
nagnjenosti k vojni ("Oi, oi! Come 'ere, ya little git!"). 
Podobnost z Blizzardovimi ljudstvi je očitna, morda 
celo moteča, a jasno je, kaj je izvirnik in kdo posne- 
movalec. Poistovetenje z izbranim likom zato nikoli ni 
pod vprašajem in kot pravi Štajerc igram z orkom. 

Enako privlačni so poklici, ki jih je skupno dvajset. 
Vsako ljudstvo ponuja unikaten nabor profesij. Poza- 
bite na direktne kopije poslanstev, kajti čeravno liki v 
Warhammer Online sledijo arhetipični delitvi na de- 
fenzivne tanke, ranocelce ter daljinske in bližinske za- 
dajalce poškodb, si niti dva nista slična. Službe ponu- 
jajo samosvoje igralne mehanike, ki presegajo celo 
WoWovo pestrost. Goblinovski shamani denimo zna- 
jo zdraviti in povzročati rane, pri čemer morajo paziti, 
da tekom boja enakomerno uporabljajo obe sposob- 
nosti. Drugače eden od dvojice goblinovskih bogov 
postane ljubosumen in se prične muliti :). Vanhelsin- 
govski lovci na čarovnice med tepežem nasprotniku 
nalagajo sodbe, ki jih nato - slično varkraftovim šu- 
njačem - porabijo za spektakularne končne special- 
ke. Vilinski beli levi se zanašajo na svojega levčka, ki 
raste skupaj z njimi in tekom igre pridobiva nove 
sposobnosti. Neumni črni orki se spet skušajo prebiti 
na višji nivo bojnega načrtovanja, ki odklepa dostop 
do močnejših udarcev. Pričnejo brez načrta (no 
plan!), napredujejo na boljšega (da gud plan!) in v 
preblisku orkovskega taktičnega genija (da best plan! 
No plan after dis!) sprožajo impresivne finišerje. Vsak 
pristop je po svoje zanimiv in/ali smešen, res je le, da 
vsi niso enako uporabni. Sklamfati dvajset različnih 
mehanik ni mačji kašelj in pri določenih je jasno, da 
je Mythicu zmanjkalo navdiha. Dober primer je 
uničevalski čarovnik, čigar uroki nosijo tveganje po- 
vratnega udara in katerega špilanje zna biti nadležno. 
Takisto se zavedajte, da je vsa ta raznolikost samo 
lišp čez dobri stari samodejni bojni sistem, kjer filaš 
posebne udarce, medtem ko strežnik v ozadju meče 
kocke. Naprednosti v stilu Age of Conan tu ne gre is- 
kati. Se pa zato nadodlično obnese konanovski sis- 
tem zaznavanja trkov. Kolizija pride do izraza pred- 
vsem v medigralskih bojih, kjer pametno razpostav- 
ljanje defenzivnih bojevnikov naredi precejšnjo razli- 


VOJNA NA MIZI 


Svet Bojnega kladiva ima tradicijo, s katero se la- 
hko v fantazijskem žanru primerja kvečjemu Dun- 
geons 8x Dragons. Britanski založnik Games Work- 
shop ga je spočel že v zgodnjih osemdesetih letih 
prejšnjega stoletja, ko jih je zamikal uspeh ameriš- 
kih namiznih fantazijščin. Angleži so uspeli ustva- 
riti vojaško strategijo v gotskem in brutalnem, a 
humornem svetu, pri čemer so se močno napajali 
iz D8Djeve kampanje Greyhawk, del strica Tolkiena 
ter knjig pri nas manj znanega, na Otoku pa izjem- 
no priljubljenega pisca Michaela Moorcocka. Ta 
zmes je njihovi stvaritvi dala značilen brezčasni 
šarm, po katerem so se zgledovali mnogi avtorji, 
vključno s slavnimi Nevihtniki. 


Warhammer je praktično takoj postal uspešnica, 
kar je Games Workshop spodbudilo k poglabljanju 
ozadja in dodajanju novih načinov. Prvotni in naj- 
bolj ikoničen je vseskozi ostal Warhammer Fan- 
tasy Battle, namizna igra, v kateri se spopadeta ar- 
madi miniaturnih figuric. Te so za mnogokoga še 
danes sopomenka za Warhammer, popularne pa 
so tudi zato, ker jih lahko oziroma celo moraš po- 
barvati na lastno roko. Število slovenskih igralcev 
seveda ni tako veliko kot v tujini (legli warham- 
merjevstva sta ZDA in Velika Britanija), a je že leta 
stabilno in zadostno, da odigraš kakšno partijo. 
Del zaslug za to ima trgovina Črna luknja, ki pri nas 
razpečuje sicer dokaj drage figurice in se bavi z 
njih promocijo. 

Nekaj let po Warhammer Fantasy Battle je sledil 
Warhammer Fantasy Roleplay, skupek bukel za 
igranje kampanj tipa pisalo-in-papir. Svet, pravila 
in bojna mehanika so tesno sledili WFBju, le da ni 
bilo treba odšteti manjšega premoženja za figurice. 
WFRP ni dosegel uspeha svojega prominentnega 
strateškega brata, kaj šele DADja, a vztraja. Leta 
2005 so izdali bukle druge generacije, ki so pobra- 
le nekaj pomembnih sejemskih nagrad. 

Poleg teh iger je Games Workshop Bojno kladivo 
potržil v obliki fantazijskih novel, omejenih 'navad- 
nih' namiznic, zbiralnih kvartopirščin in seveda ra- 
čunalniških iger. Od slednjih se bržkone najbolj 
spomnite Warhammer: Dark Omen in Warhammer: 
Mark of Chaos. Ali pak Warhammer 40K: Dawn of 
War. Ta je predstavnica Warhammerjevega naraš- 
čaja, temnofuturističnega sveta 40.000, v katerem 
se večidel iste rase udarijo v razrušeni globoki pri- 
hodnosti. 40K je dosegel in celo presegel uspeh iz- 
virnika, kar glede na unikatno mešanico fantazije in 
znanstvene fantastike ni presenetljivo. Zanimivost: 
Blizzard je močno črpal tudi iz WH40K, kar se vidi 
na fabuli in rasah Starcrafta. Ljudje so očiten pok- 
lon slaboritnim vesoljskim marincem, Zergi več 
kot samo spomnijo na Tyranide, medtem ko so 
Protossi s svojimi energetskimi rezili slišni Eldar- 
jem. Kakorkoli, samo upamo lahko, da bomo ne- 
koč ugledali še Warhammer 40K Online: Luni's 
Revenge. 
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— Pred žrebanjem za POjevske vrečke so najbolj pridni nagrajeni z bonusnimi točkami, zato se splača 
potruditi pri izpolnjevanju ciljev. Ko ti zlata vreča z redko opremo uide za 20 pik, si je prepozno puliti lase. 


ko. Ko okoli pomembnega maga stoji par tankov s 
paleto spotikovnih in potisnih posebnih udarcev, je 
do sočnega rjuharja praktično nemogoče priti. 

Prevladujoči skupni imenovalec Warhammerjevega 
sveta je kratica iz imena - WAR oziroma vojna. Ta je 
vseprisotna in glavno gonilo vseh načinov. Ozemlje je 
razdeljeno na tri glavna bojišča kot zapuščina sistema 
Realm vs. Realm iz Dark Age of Camelot: vilini proti 
svojim temnim sorodnikom, ljudje proti mutantom 


ork boš med igranjem najpogosteje srečeval svoje 
bradavičaste brate, pripadnik kaosa bo večinoma 
pretepal ljudakeljne in tako naprej. 

Pri tem pohajkuješ po izjemno dodelanem in podrob- 
nem svetu, ki z lahkoto presega Age of Conanov ter 
LotRov in najde enakega edinole v Svetu Warcrafta. 
Praktično ni kvadratnega metra, ki ne bi bil posut s 
plemeni pošastkov, slikovitim zelenjem ali mogočno 
gotsko arhitekturo veličastnih razsežnosti. Čeravno 
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— V WARu ni mane, vzdržljivosti in sličnih sistemov, marveč univerzalna dobrota akcijskih točk. Polnijo 
se samodejno in z vnaprej določenim ritmom, prazniš pa jih s proženjem specialk in urokov. 


kaosa ter škrati proti zelenokožcem. Vsako bojišče je 
nadalje popredalčkano v nivoje za igralce različnih 
stopenj, tako da načeloma ne prihaja do izživljanja vi- 
sokonivojcev nad začetniki. Fronte podajajo svoje 
zgodbe in kot pripadnik določene rase lahko lik po- 
pelješ do končne štiridesete stopnje izključno na do- 
mačem ozemlju. To najpogosteje tudi drži, čeravno 
bojišča povezujejo iz WoW znani flightmasterji - sis- 
tem javnega prevoza z različnimi letalnimi beštijami -, 
in čeprav vsak igralec prej kot slej zaide v eno od pre- 
stolnic, se pravi Altdorf oziroma lInevitable City. Kot 


ne dvomim, da bo varkraftovski generaciji to ugajalo, 
pa me Mythicova dizajnerska odločitev hkrati žalosti. 
WAROov svet namenoma ne deluje prepričljivo oziro- 
ma kot virtualna planjava, vredna raziskovanja, tem- 
več kot ultra naphan, čute preobremenjujoč zaba- 
viščni park. Kontrast glede na razsežni Dark Age of 
Camelot, kjer si se tako kot v resničnosti moral po- 
truditi, da si našel nekaj spomina vrednega, je očiten. 
Raziskovalno žilico spodbuja edinole Bukla znanja, 
vseobsegajoči žurnal, v katerega se zapisuje igralni 
napredek. V njej je najti morje informacij, od ozadne 
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zgodbe, geografskih podrobnosti in podatkov o posa- 
meznih pošastih prek aktivnih kvestov do titul. Skoz- 
njo zasije bogastvo Warhammerjevega sveta in je 
koncept, ki ga bodo prihodnje spletščine gotovo pos- 
nemale. Ni ti treba skrbeti niti, da bi se počutil osam- 
ljenega. Ustvarjalci so odlično poskrbeli za občutek 
masovnosti in Bojno kladivo nenehno opominja, da si 
pomemben, a droben del globalnega spopada. 
Glavno gonilo napredovanja so še vedno kvesti, ven- 
dar so okleščeni do minimuma. Pravzaprav jim težko 
rečem kvesti, ustreznejši izraz bi bil zaposlitve. Redki 
so namreč vsaj malce zahtevni; večina jih zahteva le 
pobitje nizkega števila nasprotnikov, preštetje reber 
kakemu poglavarju (ti niso noben izziv in jih zlahka 
odpraviš v solo), interakcijo s predmetom v taboru 
monstrumov in podobno. Povrhu se nikoli ne sprašu- 
ješ, kam moraš za njih izpolnitev zaviti, saj nalogoda- 
jalec tarčno področje prijazno označi na mapi. Kve- 
stanje lahko torej večinoma opraviš sam, in še to po 
avtopilotu, se pravi brez branja besedil. 

Še dobro torej, da so se bolj potrudili z največjo ino- 
vacijo v Warhammer Online, s tako imenovanimi POJi 
oziroma Public Ouesti. Gre za ciklične, vedno dostop- 
ne javne naloge, za katerih izpolnitev si se primoran 
združiti s soigralci. POji so izvedeni neprimerno bolje 
od navadnih, saj so raznoliki, pestri ter praviloma iz- 
zivalni. Razdeljeni so na več stopenj, pri čemer je prva 
najpogosteje ugonobitev velikega števila lokalnih 
beštij. Sledi pol ducata ali več šampionskih falotov, 
na koncu pa herojski ali lordovski šef, čigar pogin 
zahteva uigran odziv vse skupine. Vmes je treba zbi- 
rati surovine, braniti neigralske siromake, zbujati de- 
lavce, krasti pivo ... Skratka, ne bodite presenečeni, 
ko boste kot vilin tretje stopnje pretepali gromozan- 
sko hidro ali kot mokronos kaosovec sekljali glomaz- 
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Za razgibanost nadalje skrbijo scenariji - hitre instan- 
cirane medigralske bitke, ki spominjajo na okleščene 
Warcraftove battlegrounde. Pogosto trajajo manj kot 
pet minut in zahtevajo izpolnitev preprostih nalog, re- 
cimo krajo zastave, branjenje artefakta, zasedbo 
ključnih področij ... V njih nabiraš tako izkušnje kot 
slavo, ki je drugoten sistem napredovanja lika in jo 
vlagaš v posebne sposobnosti. Tako je načeloma moč 
do najvišje, štiridesete stopnje in maksimalne slave 


PUP 44 
| JA JA 


Speak wah each o! Kermbows out to 
gatbver tke reports. They can be (ound at 
vantagr pos Uhroughout Azutrveoodd 


Return to Sariei Keenbow in Aruremood 
sehen complete 


O midi Mi Mepori Dol 1 
O naimeih Borinika ego oi 1 


Man) 


iii 
- Žig a imala vi 
v o P—RNIJIM. 


COMPLETED! a 


v tej coni), temveč časti. Bitke za utrdbe so spekta- 
kularne in narekujejo rabo oblegovalnih strojev, ki se 
jih namešča na predpripravljene strateške točke. Na- 
bor mašinerije je impresiven in vključuje od vročega 
olja prek balist ter katapultov do kanonov. Vrhunec 
medigralskega bojnega sistema naj bi bilo zavzema- 
nje enega od dveh glavnih mest. Taka velebitka je 
razdeljena na več spopadov in je načeloma dobro za- 
mišljena, a se še ni zgodila. Zahteva namreč masovno 
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— Warhammer že v osnovi ponuja zmogljivejši in prilagodljivejši vmesnik od tekmecev, na voljo pa je 
tudi rastoč kup modifikacij. Igralce skrbi, da bodo modi tako kot v WoWu postali vsezmožni. 
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S pobijanjem pošastkov, kvestanjem in POjanjem v določenem območju prispevaš k vplivu izbrane strani, 
katerega izraža merilnik zgoraj desno. Ko določena vojska prevzame nadzor, njeni pripadniki dobijo bonuse. 


nega demona. Sodelovanje v PGjih je nagrajeno z žre- 
banjem za nagradne vrečke, v katerih so privlačni 
čudodelni predmeti, surovine za kovanje in denar. Z 
njimi takisto nabiraš vpliv pri lokalnem poglavarju, ki 
ga unovčiš z nakupom kakovostnih sabljic, buzdova- 
nov ter čeladic. To hkrati pomeni, da nikdar nisi bo- 
sopet, saj z rednim POGjanjem skorajda prepogosto 
dobivaš boljšo opremo. Pika na i je preprost, toda 
funkcionalen sistem za iskanje skupin, zaradi katere- 
ga si sam edinole, če tako želiš. Ali če igraš na slabo 
naseljenem strežniku. 
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prilesti samo z nažiganjem scenarijev, čeprav bi za to 
potreboval jekleno voljo ter živce. Bitkice so zabavne, 
žal pa se vsled manka pravih posledic in nagrad hitro 
prično ponavljati ter so zato primerne predvsem za 
popestritev med kvestanjem in POjanjem. 

Večjo poglobitev zagotavlja udejstvovanje v vojnih 
conah, ki so neločljiv del bojišč. Namenjene so udar- 
janju večjih armad in so posejane s točkami, ki jih je 
moč zasesti, pozneje pa z gradovi. Slednji so ponos 
gild in njih branjenje ter zavzemanje ni le vprašanje 
bonusov (cenejša oprema, lažje pridobivanje izkušenj 


število igralcev najvišje stopnje, ki ga zaenkrat eno- 
stavno ni. Vsekakor pa je dobro vedeti, da poleg ob- 
veznih šefovskih monstrumov (raidov) obstaja še kaj 
za zaposlitev maksimiziranih likov. 

Dejstvo je sicer, da se igra očitno, ponekod že moteče 
zgleduje po World of Warcraft. Sem sodijo denarna 
ureditev, dražbene hiše, sistem kvestanja, zabavišč- 
noparkovski dizajn sveta, flight masterji, podoba ... 
Vse to daje jasno vedeti, da Mythic ni hotel tvegati s 
čim zares novim. Nadalje določene funkcije niso na 
ravni tekmecev, pri čemer mislim predvsem na neza- 
nimiv obrtniški sistem in podpovprečne kveste. Toda 
ko primeš za kontrole svojega vilina ali goblina, hitro 
pozabiš na maluse in se prepustiš odličnemu ritmu 
razvoja ter uživantskemu kolinjenju nasprotnih soi- 
gralcev. Warhammer je Vojna z velikim V in najboljša 
igra za PVP (Player Versus Player - medigralski boji) 
po EVE Online. Zato niti malo ne dvomim v njen 
uspeh in dolgoživost, kvečjemu se pričakujoče 
sprašujem, kaj vse bodo Mythicovci še vdelali. In pod 
črto je to tisto, kar pri takem špilu zares šteje, zato jim 
je mojih štirinajst evrov mesečno zagotovljenih! 


"WWaaagh!" zarjove orkovski in se s kala- 


pultom izstreli novim dogodivščinam naproti. 
Konča seveda v najbližji steni. 


odlično vzdušje zaradi globokega in podrobnega 
sveta v vseprisotni medigralski boji v že spočet- 
ka impresivna količina vsebine v velik izbor sa- 
mosvojih poklicev v sistem POjev v obrtništvo je 
srednja žalost x preveliko sledenje WoWu x na- 
vadni kvesti so nezanimivi 


EA Mythic / Electronic Arts 


menu ustrezno je tale hrumo- 
viti izdelek Blackrock Stu- 
dios, bivših Climax Racing 
(serija MotoGP), čista dirkaš- 
ka arkada. Kdor išče realizem in 
bi ga motilo, da se frajerski štiri- 
kolesniki ne obnašajo v skladu z 
resničnostjo, marveč so po luftu 
frčeče igračke, naj zato jokaje 
odbrzi v sončni zahod. Pure se 
namreč podreja drugim zakonom 
kot simulacije. Njegovi ključni 
elementi niso zapleten nadzor, 
orjaška globina in nujnost študi- 
ranja vsakega vozila ter ovinka, 
temveč noreča hitrost, suvajoča 
izvedba in nenehno brizganje 
adrenalina. Kot se za sodobno 
predstavnico zvrsti spodobi, pa 
osnovno drvenje krasi dodatna 
mehanika, ki ga ohranja zanimi- 
vega, a ne zahteva pretiranega truda. 
Smisel je jasen vsakomur, ki je vrgel oči na slikice ali 
si je ogledal prikolico. (Playstation 3 in xbox 360, za 
katera je Pure takisto izšel, imata demo, PC žal ne.) 
Iz tretje perspektive za razliko od asfaltnih avtomo- 
bilščin po kozjih poteh šofiraš vseterensko vozilo ATV 
(all-terain vehicle), ki je opremljeno s poštenim turbo 
pospeškom in sposobnostjo visokega odskoka z 
grbin, vdrtin ter pečin. Tla sicer niso posebej razrita 
ali blatna, te pa številni pukeljčki stalno tresejo in 
mečejo sem ter tja, zaradi česar je držati idealno lini- 
jo kar težko. Namečkoma površina besno vijuga gor 
in dol in malodane neprestano te čakajo skoki, ki te 
dvignejo le malo ali pa te izstrelijo pod oblake, da ti v 
usta, široko razprta od strahu, radostno serjejo mi- 
moleteče golobice. A nič bati: čeprav voziš pošrek in 
z odneseno ritjo, to praviloma nima hujših posledic. 
Zavirati je treba le nekajkrat na vsej stezi, recimo za 


Prav kmalu sestaviš seznam iger, ki so bile Pure za zgled: SSX, 
Tony Hawk, Burnout in, da, Mario Kart. 


Lahko koga zrineš s steze, a bistvo je v brig- 
anju zase, dobri vožnji in neponavljanju trikov. 


vstop v kak težji ovinek, 
drugače pa je Pure en sam 
kiii. Lepa poteza pri tem je 
dejstvo, da je dvanajsterica 
prog, kolikor jih špil vsebu- 
je, do neke mere razvejanih. 
Sicer ne toliko kot pri Motor- 
stormu za PS3, a vseeno se 
pot marsikdaj razcepi, ti pa 
pač izbereš eno smer, po 
želji ali zaradi nuje, ker te je 
tako prineslo okrog vogala. 
Da vznemirjenje zlepa ne 
pojenja, skrbi spektakularna 
izvedba - šundravo štanca- 
joča licenčna muzika s par 
znanimi komadi, kot je Woman avstralskih rokerjev 
Wolfmother, in lepa, barvita grafika z 
mnogo svetlobnimi učinki ter čudovi- 
timi ozadji, ki ustvarjajo iluzijo raz- 
prostiranja v neskončnost. Okolic je 
kakega pol ducata in so večinoma 
zemljato-skalnate, se pa podaš tudi v 
džunglo in puščavo ter pod ledenik. 
Za oddih od podn predelav je srčika 
optimizirana za PC, tako da spodob- 
ne mašine zmorejo neprestanih šest- 
deset sličic na sekundo, enako kot na 
konzoli. Vzporedno poganjanje z ina- 
čicama za xbox 360 in PS3 ne razkri- 
je domala nobenih razlik. 

Dirkanje je na svoj arkaden način 
vsekakor kul. Zaradi neravnega tere- 
na te razmetava kot vrečo fižola, mu- 
zika nažiga, ATV prdi kot fižolast 


upokojenec na spidu, občutek hitrosti je 
krasen, zlasti ko prikuriš turbo. Okrog te- 
be se drenja petnajst drugih dirkačev, pri 
katerih umetna pamet ustvarja iluzijo 
življenjskosti, saj se zaletavajo med sabo 
ter v zidove, drsijo z robov proge, dvigajo 
roke v znak veselja ob prehitevanju. A šele 
idejno-spretnostna nadgradnja Pure pri- 
bliža eminentnim modernim arkadnim dir- 
kačinam. Temelji na športnih arkadah, kot 
sta Tony Hawk in SSX, njen hec pa je v iz- 
vajanju trikov med skokom (na tleh jih ne 
moreš). V ta namen se, tik preden te od- 
nese v zrak, odženeš ('preload'), da prido- 
biš čim več višine, nakar med plutjem po 


Slika je zabrisana vsled učinka zamegljevanja, ki se sproži med turbakom. 
Tukaj ni videti ravno lepo, toda med gibanjem je efekt nadvse vzdušen. 


luftu delaš fantazijske finte, kot so stoja na krmilu, 
helikopter, rit nazaj in podobno. To počneš tako, da 
obenem stisneš smer in tipko/gumb za finto, tu pa sta 
še dodatna knofa za ekstra trike. Če enak trik izvedeš 
dvakrat ali večkrat zaporedoma, si ob del nagrade. 
Ta pride v obliki turbo pospeška, s katerim hitreje 
pičiš po tleh oziroma si omogočaš višje skoke. Am- 
pak pazi: taisti turbo potrebuješ za izvajanje trikov, ki 
imajo štiri nivoje - temeljnega, naprednega, profesio- 
nalnega in specialnega. Hudejša kot je zvijača ali niz 
zvijač, več turba dobiš, toda več turba kot porabiš, 
manj napredne trike lahko izvajaš. Bistvo uspeha je 
lovljenje ravnotežja med turbom in triki, v tem, da 
in najdaljši skoki z najhudejšimi fintami niso vedno 
najboljša izbira, saj je včasih pametneje voziti staro- 
modno. Ne da je globina zdaj vrtoglava ali igranje ne- 
skončno napredno, vendar pristop deluje dobro in ra- 
zgiba izkušnjo, saj se baviš tako z dirkanjem kot s tri- 
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Vedno štartaš v skupini, ki je razpotegnjena po širini namesto po dolžini. 
Tipsko dolgotrajnega prebijanja na prvo mesto ni tudi zaradi razvejanosti. 


ki ter z uravnotežanjem enega in drugega. 

K temu nekaj doprinesejo še ATVji, ki jih sestaviš iz 
ničle in jih tvori veliko število sestavnih delov, od 
ogrodja prek motorja do zavor, ročajev in prednje 
mreže, pri čemer lahko izbiraš barvo večine njih. Do- 
sti kosov je šminkerskih, nekaj pa je vseeno takih, ki 
vplivajo na petero statistik - hitrost, pospešek, okret- 
nost, turbo in trike. Ker vsemogočne furalice ne mo- 
reš sestaviti, saj praktično vsako zvišanje ene od sta- 
tistik zniža neko drugo, ti igra da več prostorov v ga- 
raži, kamor našopaš recimo en večnamenski ATV, en 
hitrosten in tak s poudarkom na delanju zvijač. 


Blatne kotanjice te le malenkost upočasnijo, saj je Purova fizi- 
ka daleč od Motorstormove. 


Zakaj bi to počel? Zato, ker Pure vsebuje tri moduse. 
Eden je sprint, kar pomeni delanje krajših ali daljših 
krogov, česar je precej hitro konec. Druga sta race in 
freestyle. V prvem se je treba po treh krogih uvrstiti 
čim više, v drugem pa dirkaš, dokler ti ne zmanjka 
goriva, in vmes z zvijačami nabiraš točke ter pobiraš 
ikone z bonusi. Ta modus je zelo blizu Sokolovemu 
Tončku, saj je bistvo v množilnikih - multiplierjih. 
Sleherni trik ti pomnoži rezultat, po vsakem pristan- 
ku pa začne pojemati odmerjeni čas. Ko se izteče, se 
točke pridružijo izidu. To v praksi pomeni, da moraš 
čim hitreje spet skočiti, kar botruje zaporedju skok - 
> triki -> pristanek -> turbak do naslednjega odsko- 
ka, da ga dosežeš, preden se izteče množilnikov čas 
-> skok -> triki ... V freestylu imaš načeloma več 
možnosti za uspeh z ATVjem, ki je prirejen trikom, v 
race pa z brzinskim. 

Race, freestyle in sprint se izmenjujejo v karieri World 
Tour, kjer izbereš enega od šestih stereotipnih risan- 
kastih likov, ki na vožnjo ne vplivajo, nakar za pozi- 
cijo na namišljeni svetovni lestvici nabiraš točke po 


maronek 2008 


skupkih dirk. Na naslednjega se preseliš, ko zbereš 
zadosti pik. Na začetku je vse skupaj otročje lahko, 
toda zahtevnost počasi naraste in zadnja skupina je 
orenk pasja. Po eni strani je res, da bi bilo bolje, da bi 
obstajala ločena izbira težavnostne stopnje, po drugi 
pa v takem skozihodu vedno bolj dojemaš, da brez 
vsaj površnega učenja prog, zanesljive vožnje in 
spretnega izvajanja trikov ne gre. Zraven turneje so tu 
vožnja na posameznih nivojih proti umetni pameti, ki 
ji določaš zajebanost; izboljševanje rekordov v vseh 
treh načinih, pri čemer si na stezi sam; in spletni ozi- 
roma lokalnomrežni multiplayer na eni progi ali za- 
poredju njih za kar šestnajst sodelu- 
jočih. Ne da se jih kdaj toliko zbere 
na kupu, a opcija je. Internetna akci- 
ja teče gladko in je kul, saj so ljudje 
bolj zmotljivi in obenem bolj genialni 
kot računalo. 

Ampak - ja, zdaj pridrvi ta grozni 
'ampak' - Pure ni odličen. Vse njego- 
ve težave je moč strniti v eno samo 
zloslutno besedo: nedodelanost. Če- 
tudi pustim ob strani strogost osebnih 
zahtev po tem, da bi na vožnjo vpli- 
vale statistike šoferjev (spomnimo se 
SSX 3 za PS2 iz leta 2000), da bi bil 
svet odprt in da bi struktura ter podo- 
ba ne bili tako nesramno skopirani iz 
Burnouta, daljše igranje razkrije pre- 
več nazobčanih robov. Naj začnem s 
krono težav: slabim zaznavanjem iz- 
letov s proge oziroma trenutka, kdaj te špil po kritični 
napaki zadega nazaj nanjo. Ko se prevrneš ali sfrčiš 
v prepad, praviloma sledi kratka animacija in si na- 
zaj. Toda dostikrat ta reset traja, ker špil noče dojeti, 
da si se zataknil ali da onemoglo tičiš v luknji med 
skalami. V težjih skupinah medtem računalniški na- 
sprotniki odbrenčijo mimo in ker UP ni na elastiki, ti 
ob goltanju persena ne preostane drugega, kot da 
daš Jovota spet na Novo. Nekje drugje pa se boš sa- 
mo dotaknil zunanjosti steze, kjer ni ograje, in boš fa- 
sal reset. Dalje: sistem trikov je animacijsko dokaj 
osnoven, saj je izvajanje počasno in nekombinatorno, 
vsi liki pa imajo enake zvijače razen specialk, kar po- 
meni enoličnost že po kaki uri. Pri tem je nerazumlji- 
vo, da desna gobica ostaja trikovsko neizkoriščena. 
Dalje: World tour se ponavlja, saj se trije načini kar 
zlajnajo. Dalje: sedla bi še kaka proga, saj so si ob- 
stoječe kanec preveč podobne, niti niso mojstrsko 
zakoličene, kar se tiče množilnikov trikov. In potem 
jerbas manjših zamer. Igranje s tipkovnico je mazohi- 
zem, saj moraš tiščati ali hitro preklapljati med tremi, 


Visoki skoki prinesejo dostop do bližnjic. Tale velika rumena ikona pa je 
eden od koristnih bonusov, ki jih pobiraš v načinu freestyle. 


štirimi, celo petimi knofi. Plošček je priporočljiv, po 
možnosti oni za X360. Zaznavanje pristanka, ki je 
znaš s sedeža zleteti po krivici, ne glede na to, kako 
naprej, nazaj ali postrani si usmeril ATV, ko se je do- 
taknil tal. Ni večigralstva na razdeljenem zaslonu, kar 
je zlasti sitno na konzolah. Ni duhca. PC nima sple- 
tnih lestvic, kot jih imata verziji za PS3 in X360. 
Hrošč ti zna sredi kariere zbrisati vse prostore in AT- 
Vje v garaži razen enega. Tutorial je zblojen, saj ti da 
vedeti, da je preloadu namenjena ločena tipka (dosti 
priročneje je, če to izvedeš z zaporedjem dol-gor pred 
skokom). In nalagalni časi so izredno dolgi. Bagatel- 
ca: skrajšaš jih tako, da greš vmes z alt tab v Ok- 
na. Smeh. 

No, kljub naštetemu Pure uspe biti solidna arkada. 
Ne sicer taka, da bi zaradi nje izpuščal pouk ali za- 
mujal v službo, saj je za kaj takega preveč lahkoka- 
tegorna, prepišna in hamburgerju podobna. Je pa 
prijetna večerna popestritev, zlasti s kolegi po netu ali 
v lovu na rekorde (še enkrat objokujem manko split 
screena), sveža zaradi tematike ter zabavna v svo- 
jem kaotičnem pičenju čez drn in strn. Tudi take po- 
trebujemo. 


zamenja rolko in snežno desko za vse- 
povsodnega štirikolesnika ter si na kamenju izbi- 
Je še zadnji čekan. 


suvalna 
odsotnost 


zabavna v dosti sveža 
izvedba v nedodelana 
razdeljenega zaslona 


Blackrock Studios / Disney Interactive 


Kot te med igranjem začudi, da ni prvoosebne- 
ga pogleda, se ti tu zazdi smešno, da je ATV ses- 
tavljen iz toliko kosov, ki so namen sami sebi ali 
pokroviteljem. Ja, lahko ga tudi barvaš. 


IGROVJE 


T.A.L.K.E.R.: 


lear Sky " 


o igre, ki gredo zabavnosti navzlic mimo tebe 

kot večerni akcijski filmi, ki jih pozabiš tisti tre- 

nutek, ko zadrnjohaš. In so igre, ki se ti v misli 

vkopljejo z bagrom ter nočejo ven še dolgo po 
tistem, ko zaslon počrni. S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyl, eno najlepših presenečenj lanskega leta, 
nedvomno spada v drugo kategorijo, saj je maloko- 
mu dopustil miren spanec. Zadegal te je v pokrajino 
okrog preminule černobilske elektrarne, iz globin 
podzavesti in kolektivnega socialističnega spomina 
potegnil strahove glede neznanega ter jih spojil z od- 
prtim svetom, bolj spontanim in dinamičnim od tistih 
v veliki večini prvoosebnih streljank. Ko te je večer 
ujel sredi gozda in si presran bežal pred krdelom mu- 
tiranih psov, se komajda zatekel v neko postojanko in 
bil priča krvavemu boju stražarjev s tvojimi zasledo- 
valci ... Hudo. Tedaj so se mnogi vprašali, če je ra- 
diacija tisto, kar vzhodnjaki potrebujejo za ustvarjanje 
dobrih špilov. ln če zmorejo podvig ponoviti. Žal po 
Clear Sky ni moč reči, da je dilema kaj jasnejša. 
Samostojno nadaljevanje Sence Černobila je zgodbo- 
vno postavljeno pred izvirnik, dasi je začetek poznan. 
Zdelani se zbudimo v eni od baz sredi radioaktivnega 
močvirja in dežurni dohtar nam razloži, da smo edini 
preživeli iz skupine, ki jo je zajel močan izbruh žar- 
čenja. Slednji so v Coni, zaprtem območju okoli elek- 
trarne, domač pojav, toda zadnje čase jih je vedno 
več in znanstveniki si belijo glavo z vprašanjem, za- 
kaj. Menda nam je ime Scar, smo stalker - lovec na 
dragocene predmete v Coni in očitno tudi na pol mu- 
tant, ker navaden človek izbruha praviloma ne preži- 
vi. A ker smo neugodje prestali, se lahko gremo zdaj 
malo streljat, zakaj frakciji Clear Sky, v katere posto- 
janki smo, ravnokar tečnarijo banditi. V nasprotnem 
primeru nam ne bodo dali vodke, kar je za pravega 
Ukrajinca enako smrti. 
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O Boj med sprtimi stranmi je še zelo hroščat in nemalokrat katere 
od njih skoraj ne moremo eliminirati, ker se nam falotje v zadnji 


postojanki iz nič prerodijo ravno na naših beticah. 


Dogajanje gre od tod v znano smer: 
prvoosebno potepanje po radioakti- 
vni pokrajini, ki ga dopolnjujejo op- 
ravljanje nalog za bolj ali manj po- 
kvarjene ponudnike, izogibanje ano- 
malijam, ki iz nas napravijo svetlečo 
pečenko, ter kakopak streljanje. Ve- 
liko streljanja. Koj na začetku smo 
priče bolje predstavljeni vojni med 
frakcijami. Res, Freedom in Duty se 
nista marali že prej in kadarkoli smo 
se lahko znašli sredi srditega spopa- 
da. Toda v Jasnini je bitkam name- 
njen ličen vmesnik. Na njem so pri- 
kazani moč strani, naša pripadnost s 
in kvesti oziroma cilji, ki jih je treba 
izpolniti, da se določeni strani bolje 
prikupimo. To všteva tako ali dru- 
gačno pošiljanje krogel v glave so- 
vragom, z umoritvami ali zavzema- 
njem strateških točk. Na ta način se 
trudimo, dokler ni nasprotna stran 
zreducirana na spisek preluknjanih 
trupel, ki jih lahko oplenimo za še 
lepši spisek opreme. 

Ta nam ni neznanka, kajti novosti v 
oborožitvi je zelo malo, šmrc (čera- 
vno je to razumljivo, saj smo časov- 
no postavljeni v preteklost). Po utrd- 
bah sedaj ždijo mehaniki, ki nam 
opremo popravljajo. A kot da nas ne 
bi že pri tem obrali vsakega rublja, 
tamkaj trošimo še za nadgradnje. Iz- 
boljšati je moč orožja in oklepe, pri- 
dobitve pa so daleč od površinskih. 
Polno nadgrajena avtomatska puška 
je božja pest, ki po- 
laga sovrage hitreje 
od radioaktivne ne- 
vihte. Prav tako je 
luštno, da smo pri- 
siljeni v dileme. Ne- 
katere nadgradnje 
se izključujejo in 
dodatnih deset kil v 
nahrbtniku pomeni 
manj oklepnih plošč. 
Drži pa, da so resna 
novost med onega- 
ji le detektorji ano- 
malij in artefaktov. 
Slednji so sedaj občutno manj pogo- 
sti in za njih najdbo se je treba poš- 
teno potruditi. Pozabite na bisago ar- 
tefaktov, ki si jih prodal za bajne 
vsote. Zdaj je treba za vsako ma- 
gično kepo iz žepa potegniti detek- 
tor, vzeti v drugo roko vijake (te me- 


CP Jasnina je osredotočena predvsem na boj, zato so drugi možni 
pristopi potisnjeni vstran. Tiholazenja niso izboljšali, retorične 
akrobatike pa je ravno za eno mutirano ožarčeno pižmovko. 


6 Nasprotniki znajo hudo boleti in izbira pravega orožja za situaci- 
jo je ključna, streliva pa tudi. Proti takole opremljenim specialcem 
boste brez AP-municije piskali kot števec sredi anomalije. 


S Bioodsuckerji ostajajo kralji teme. Tokrat so za odtenek moč- 
nejši, saj se jim lahko iz prve userje, da nas enostavno obglavijo. 
Najhuje je, da sedaj kolovratijo tudi izven zgradb. 


čemo naokoli, da zaznamo nenavadnosti) in vsaj ne- 
kaj minut prečesavati okolico posebej močnih ano- 
malij. 

Kako polovico prizorišč veterani poznamo iz izvirnika 
in tamkaj preživimo največ časa. So pa razlike vidne, 
predvsem v detajlih. Freedom ima sedež v Dark Val- 
leyju in šele proti koncu jim lahko pomagamo v na- 


ki 


O Cona je sedaj še bolj neprijazen kraj. Ožarčeni, opraskani, zas- 
trupljeni in zakurjeni boste krvaveli nonstop. Od nenehne uporabe 
obvez bi moral naš lik po nekaj bojih izgledati kot mumija. 


zam; 


» 


O sredi slike je granata, da. Dobil jo bom naravnost v hlačni žep. 
Sicer je na truplih opreme ogromno, akoravno bi si želel še, da 
lahko z žrtev, ustreljenih v fris, snamem tudi oklep. 


da: 
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€ Moštvenega boja je sedaj več, a nadzora nad soborci nimamo 
nobenega, zato se rado zgodi, da nam odšpancirajo pred muho. Ja, 
saj vem, da si postaven in lep, zdaj se pa spravi stran!! 


skoku na Army Warehouse, kjer jih najdemo v Senci. 
Drugače je Cona taka, kakršno pomnimo - odlična, v 
depresivnem smislu. Siva, turobna, kjer sonce ne po- 
nuja optimizma, temveč le še bolj razkrije gnilobna 
okostja opustelih vasic ter naselij. Tu si sam, sprem- 
ljata te samo oddaljeno zavijanje mutiranih zveri in 
prasketanje Geigerjevega števca. Ko se spusti noč, 


ostane zavijanje beštij, ki se spre- 
vrže v renčanje. Potem nam Bog 
pomagaj. Izboljšani motor Xray na- 
logo opravi solidno, a so nas pri 
GSCju s predhodnikom razvadili, 
zato je čeljust spuščajočih trenu- 
tkov manj. Upal bi si celo trditi, da 
so z nekaterimi novimi okolji preveč 
hiteli, zato trpi verodostojnost os- 
vetlitve. Srček se zdaj ponaša z zlo- 
glasnim učinkom SSAO (Screen- 
| Space Ambient Occlusion), s kate- 
1, rim pozira Crysis in ki daje dober 
|. približek osvetlitve zasenčenih plo- 
| skev - če je uporabljen primerno. 
Nasprotno v Clear Sky vse preveč- 
| krat zaideš v prostore, kjer je trda 
tema, čeprav se viri svetlobe s tem 
ne strinjajo. Pogon je, tudi zaradi 
SSAO, precej požrešen. Ni tak mo- 
rilec pecejev kot Crysisov, a dosti 
ne manjka in za poln užitek so po- 
trebni agregati zadnje generacije. 
Pri igranju imamo še vedno obilo 
svobode. Kadarkoli je moč pihniti v 
hrbet soborce, ki so nam še pred 
minuto rešili življenje. Šele proti 
koncu nas, slično kot v predhodni- 
ku, zagrabijo tirnice in nas potisne- 
jo v nekaj zaporednih kart srditih 
skriptanih spopadov, ki se zaklju- 
čijo precej čudno. Ukrajinci, pač. Za 
končanje štorijalnega dela se ni tre- 
ba priključiti nobeni od frakcij, je pa 
skozi pripadnost kaki od močnejših 
dosti laže priti do dobre opreme. 
Naprednejši kosi železja so namreč 
v Coni dobro skriti in če si ne od- 
pahnemo duri v eno do frakcijskih 
orožarn, jih srečamo šele čisto ob 
izteku. Frakcijski spopadi so zato 
bonbon, ki popestri jedki okus Co- 
ne, in so le nalahno vpeti v osnovno 
zgodbo, ki je uboga in predvidljiva. 
Vsekakor pa dajejo željo po ponov- 
nem igranju že tako solidno traja- 
joče igre, saj je spopadanje neome- 
jeno in lahko traja skoraj v nedo- 
gled, da ja izživimo svojo psihopat- 
sko plat. Čeravno še zdaleč nismo 
| nesmrtni, je hoja v eksoskeletu z 
metalcem granat v 
rokah le nekaj po- 
sebnega ... 
Je pa na račun od- 
prtega spopadanja 
manj pojanja po 
podzemnih prosto- 
rih in z drekom ga- 
te polnečih mutan- 
tov, kar je precej 
škoda. In ravno v 
boju pride do naj- 
bolj očitnih neum- 
nosti 6 pomanj- 
kljivosti. Umetna 
pamet niha od take, ko vas bandit 
genialno preseneti izza hrbta, do ta- 
ke, ko prav počasi, ritensko in raz- 
širjenih nog, kot bi ga nekam tiščalo, 
pride do vas, strelja čez ramo in ma- 
stno kolne. Ne vem, morda je mislil, 
da ker on mene ne vidi, jaz njega ne. 
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IGROVJE 


Ker je za moštvene frakcijske spopade potrebnih ne- 
kaj več procesorskih ciklov, se v njih kakopak več- 
krat zalomi. Ni izjema, da podležete, medtem ko pet 
metrov od vas soborci brenkajo na kitaro, oziroma da 
vod zaveznikov izgine in se napad na utrdbo izjalovi. 
Omenjene tegobe postanejo zlasti očitne v kombina- 
ciji s premalo izpiljenimi in preudarjenimi situacijami. 
Najbolj v zadnjem, vodenem delu, kjer se dostikrat 
znajdemo v nesmiselnih situacijah. Kot po pravilu so 
namreč sovražniki močnejši od naših zaveznikov in 
jih popokajo kot tarče na vadbišču, mi pa smo tam z 
obrabljeno opremo, ker od vključno karte Red Forest 
dalje ni nobenega mehanika več! Neumnosti zdaj 
režejo bolj boleče, četudi jih je bilo dosti že v izvirni- 
ku, le da smo jih tam bolje prenesli, ker nas je vzdušje 
na vsakem koraku dvakrat ruknilo okoli ušes. Ani- 
macije mož so spet lesene, predvsem pa ni ustrezne- 
ga poškodbenega modela. Sovragi nas vedno (!) za- 
danejo z granato naravnost v ksiht in ko se to zgodi 
petkrat zapored, postane zelo tečno. Tako kot izbruhi 
sevanja, katerih edina posledica je to, da nekaj minut 
brezdelno čepimo v kaki jami. Ne, Clear Sky niso iz- 
pilili, kar je jasno že ob pogledu na hrošče, ki znajo bi- 
ti veliki, mutirani in renčeči. Sam sem izkusil le nekaj 
restartov računala (spontano, ob zagonu igre), toda 
forumi so polni besnih uporabnikov, ki se pritožujejo 
nad nedelujočimi kvesti in skrivenčeno grafiko. Le za 
večigralstvo bi morda lahko dejal, da je ta trenutek 
'samo' malo neuravnoteženo. Škoda, da ne ponuja 
ničesar posebej novega, saj boste frakcijske vojne tod 
iskali zaman in treba bo preživeti z nekaj klasičnimi 
moštvenimi modusi. 

Našteto iz Clear Sky napravi znano robato 'rusko' iz- 
kušnjo, ki postane uživaška po tretjem obližu, dveh 
kozarcih vodke in obedu potrpljenja. Zato žal ni moč 
zaključiti, ali se je s prvim S.T.A.L.K.E.R.jem začelo 
kaj resnega ali pa so le slepi Ukrajinci plutonij našli. 
Jasnina je tako ponovitev Z.A.L.E.Z.O.V.A.L.C.A., le 
z več hrošči in manj spoliranosti ter podzemnih labo- 
ratorijev. Zameram navkljub bodo tako veterani kot 
novinci v vzdušju še vedno uživali, a manj kot prej. 


je Cona še vedno jako všeč, toda 
mimo anomalij ne more. 


vzdušje v odprtost v spontanost 
videz v hroščata in neizpiljena 
kup nadlog x švoh štorija 


GSC Game World / Deep Silver 


S wutanti so se iz podzemnih čumnat preselili na površje, kjer jih 
je sedaj več. Še bolj se razpasejo, če ni naokoli soldatov (ker smo 
jih recimo vse pomrli), in krdela takih beštij niso izjema. 


Abbey. 


bitni in literarni legendi 
s klasično avanturo The 


Igro poleg sveže temati- 
ke diči netipičen, risan- 
kast dvorazsežen videz 
španske risarske šole, 
ki zaradi nepogostosti 
takoj pade v oči. Oboje znatno vpliva na 
privlačnost in motiviranost, zato se igralec 
hitro potopi v vohljanje po lično narisanih 
delih opatije in izpraševanje deseterice ku- 


he Abbey 


za lase privlečenimi. Več poti do cilja, kot smo že na- 
vajeni, špil ne pozna. To pomeni, da je vsaka težava 
rešljiva na en sam način, medtem ko je vse drugo, 
čeprav bi bila kaka alternativa čisto logična, povsem 


€ Med ostalim nucamo list volčje češnje. Za ta podvig potre- 
bujemo srp, a poprej nam ga mora kovač nabrusiti. Če to 
niso bedasti problemi, se pri priči z odčepnikom po čebru. 


tonoscev. A pod všečno sim- 
patično raševinasto podobo 
žal take originalnosti ni najti, 
saj so avanturistični elementi 
razočarajoči in ništrc napred- 
ni. Lokacij je dokaj malo - 
cerkev, knjižnica, kuhinja, 
štala, kovačija in pokopa- 
lišče -, zato se prične v tem 
oziru igranje hitro ponavljati. 
V iskanju resnice samostan 
ničkolikokrat prehodimo po 
dolgem in počez, saj lahko 
vsako dejanje ali dialog 
sproži nek dogodek ali odpre 
prehod. Za nameček je 
težavnost visoka, kar ima za 
posledico neprestano, slepo- 
mišno lutanje po dostopnih 
mestih. Vendar zaguljenost 


hteva zbranost, najmanj med pogovarjanjem. 


€ The Abbey ni pusta detektivka s smislu Agathinih in Sher- 
lockovih iger, vendar za uspešno sledenje rdeči niti vseeno za- 


O Logična puzla je pravzaprav samo ena — navadno sestav- 
ljanje slike iz premikajočih se ploščic — in še ta je bedna 
oziroma tečna. Je pa zato toliko več 'nelogičnih' puzel, vraga. 


odmaknjenem kloštru je storjen 
umor. Ker opat temu hudičevemu 
delu ni kos, kurija tja napoti dete- 
ktivskega meniha Leonarda, ki s 
sabo privede še vajenca. Toda rogatec ne 
jenja sejati semena zla, dokler ni na na- 
posled v nevarnosti celo poklicani pre- 
iskovalec. Zveni znano? Roman lme rože 
italijanskega pisatelja Umberta Eca oziro- 
ma istoimenski film s Seanom Connery- 
jem v glavni vlogi, seveda. Obstajata pa 
tudi igri s sličnim zapletom. Prva je La 
Abadia del Crimen, legendarna španska 
arkadna pustolovščina iz leta 1988. (Za 
retroljube, ki umejo iberijsko, smo jo za- 
pekli na natlačenko.) Po dvajsetih letih pa 
so se (neki drugi) Španci poklonili osem- 


Priporočajo ga strokovnjaki, 
zaupajo mu milijoni! 


Prenesite si brezplačno preizkusno različico in 
preverite, če so na vašem računalniku 
nameščeni vohunski programi. 


www.spysweeper.si 
webroot" 
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ne gre na rovaš izvirnih problemov in po- 
srečenih puzel, marveč se rešitve ugank 
pretežno gibljejo med slabo zamišljenimi in 


€ Pogovori so pomemben element igre, saj tako razpletamo 
zgodbo, pa določene postavke so tudi sprožila nadaljnjih do- 
godkov. Mnogobitnih odločitev pa žal nimamo. 


nesmiselno. Ob neki priliki moramo tako vlomiti vra- 
ta in poskus s pajserjem da tak komentar, kot bi ho- 
tel duri napasti s svinčnikoma v nosu. Očigledno je 
kljukasti odpirač priprava za kuhanje pudinga, dočim 
je v zapahnjeno ključavnico edino pametno natresti 
pulfer, vanjo zadegati v vino namočen stenj, pridob- 
ljen iz v ponvi staljene sveče, nato pa z drugo svečo, 
ki jo moramo suniti s prižnice, iz kuhinje prinesti pla- 
men. Da bi lahko dobili ogenj kje drugod (bakla, 
sveče), seveda ni variante. 

Nelogičnosti in pomanjkljivi opisi objektov se vrstijo 
skozi vso dogodivščino in kvarno vplivajo na odpleta- 
nje zanimive klobke. Zaključni del je sploh nasičen z 
nesmiselnostmi in povrhu se pripoved na hitrico raz- 
plete v enem samem dolgem pogovoru. Škoda, sem 
za polno ceno pričakoval mnogo boljšo dogodivščino. 


Kaj pokriva DonFebina ogrinjalo? 
Je vzboklina sveča ali je bodalo? 


Alcachofa Soft / Crimson Cow 


Najzanesljivejša zaščita . 
pred nezaželeno pošto 
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THE WITCHER: 
ENHANCED EDITION 


farbovitem magazinu dodelane različice obsto- 
V ječih iger opisujemo izjemoma. A akcijski frp 

The Witcher (J172, 80) nam je spričo površins- 
ke nedodelanosti kljub vrlinam ostal dolžan marsikaj, 
zaradi česar je ponovna omemba na mestu. Izboljša- 
no verzijo, ki temelji na fantazijskem opusu poljskega 
pisatelja Andrzeja Sapkowskega, so sonarodnjaški 
avtorji CD Projekt najavili, še preden je odjeknila vest, 
da so prodali milijon izvodov špila. ln obljuba je po 
slabem letu dni naposled dolg spočela. 


€ rantazijske globine v slogu R. R. Martina ne pri- 
čakujte, toda liki so vseeno pristno človeški. 


Ako Čarovnikarja ne poznate, vedite, da gre za dokaj 
vlogi sivolasega Geralta, poklicnega lovca na monst- 
rume. Špil se pohvali z nadmočno oblikovano sred- 
njeveško deželo Temerio in vrsto standardnih, toda 
dobro izvedenih frpjskih prvin. Še najmanj napredna 
sta nekoliko poarkadeno tepežkanje, ki temelji na ri- 
tmičnem klikanju za zamahovanje s srebrnim (krepa- 
vanje nadnaravnih beštkotov) ter jeklenim (pobijanje 
ljudi) rezilom, in čaranje, koder izbiramo med petimi 
osnovnimi uroki. Vse ostalo, kamor spada razvejano 
nadgrajevanje številnih veščin lika, mešanje napit- 
kov, zbiranje magičnih formul, raziskovanje širnih 
mest in podeželskih okolišev, pa po globini ne zaos- 


€ Zavoljo preglednosti je priporočena oddaljena kamera. 
Približana je uporabna za karnažo iz neposredne razdalje. 


taja za težkokategornicami zvrsti v slogu Neverwinter 
Nights. Še bolj Witcher navduši s temačno odraslostjo 
sveta (v kateri drugi sorodni igri zbiramo portrete po- 
loženih deklin?), ljubeznijo do podrobnosti, poudarje- 
no nečrnobelostjo prebivalcev in moralnim izbira- 
njem, ki rahločutno preveva večino razvejanih, često 
detektivsko nastrojenih kvestov. 

Izvirni Witcher je torej bil frp, kot se je šikalo. Toda 
omejen proračun in, hja, vzhodnoevropsko poreklo 
sta s sabo prinesla kup površnosti in čudnosti, ki jih 
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€ Če se vam po abaku še valjajo shranjene pozicije iz Witeherja, 
vedite, da jih lahko unovčite v ediciji Enhanced. 


skuša odpraviti Enhanced Edition. V zajetno škatuljo 
so igrotvorci po zgledu starih dni zapakirali tri deve- 
dejske škatlice s petimi ploščki, papirnat zemljevid in 
troje bukvic, za kar zahtevajo standardno ceno. Sre- 
brne okrogline zajemajo dvojec z igro, DVD z mate- 
rialom iz zakulisja izdelave in zgoščenki z muziko. 
Med knjižicami pa so priročnik, reševalna knjigica in 
v angleščino spodobno prevedena kratka zgodba The 
Witcher pisatelja Sapkowskega. Štorijica, na kateri 
temelji animirani uvod v igro, ga kar seka, zlasti zani- 
mivo pa je videti, kako je literarna snov pretvorjena v 
bolj direktno (in manj dodelano) filmsko obliko. 

Bonbončki na stran, spisek konkretnih igralnih izbolj- 
šav je zajeten. Češnji na torti sta sveži misiji za Geral- 
ta, ki sta v bistvu prva uradna moda. Izdelana sta z 
zmogljivim editorjem D'jinni, ki je prav tako priložen 
paketu in se lahko z njim ubadate ure, v Witcherjevo 
obliko pretvarjajoč Bajke in povesti o Gorjancih. Kon- 
čati ju je moč v dobrih petih urah, kar je spodobna 
dolžina. Za stare odjemalce naslova pa so zanimive 
spremembe, ki sta jih dočakala vmesnik ter podoba. 
Poljaki so vdelali avtomatično sortiranje predmetov v 
inventarju, boljše filtriranje coprniških sestavin in - 
zlasti to - samodejno ropanje vsebin vreč, skrinj ter 
ostalih kontejnerjev. Od grafičnih priboljškov gre 
omeniti nove opcije za ličenje junaka, sveže barve za 
kožice starih sovražnikov, sto in več prevetrenih ske- 
letnih animacij ter kao izboljšano obrazno 
mimiko znotraj sekvenc. Res pa je, da bi se 
lahko o resničnosti slednjega kregali do ju- 
tra, dočim nekoliko manj impresivni kot na 
papirju izpadejo tudi popravki, ki se tičejo 
prečiščenega prevoda v angleščino ter na 
novo posnetih vrstic govora. Trud v smeri 
bogatenja dialogov je očiten, vendar špil ni 
otet jezikovnih čudnosti in okornosti, ki so 
zaznamovale izvirnik. No, ker so avtorji ob 
tem občutno skrajšali včitavanja nivojev, 
jim velja spet nekoliko pogledati skozi prste. 
Kupci izvirnega Witcherja bomo o nakupu 
inačice EE sicer premislili dvakrat. Če nas 
fizične dobrine ne zanimajo oziroma si že 
lastimo zbirateljsko edicijo, si moremo s pa- 
gine www.thewitcher.com ali tomesečne 
natlačenke enostavno namestiti obilne za- 
plate, ki vsebujejo vse naštete softverske dobrote. Za 
čislavce frpjk te baže, ki igre še nimajo, pa je Enhan- 
ced Edition idealna priložnost, da se spoznajo z enim 
lo enim najboljših. Le ne nasedajte verziji na Steamu, 
ki ne nudi ničesar otipljivega (muzika, zemljevid in 
game guide so v digitalni obliki) ter ne vsebuje krat- 
ke zgodbe, s 40 dolarji plus davek pa stane maloda- 
ne toliko kot tista iz fizične trgovine. Case 8 Sneti 
Atari 38 EUR / zastonj (natlačenka) 


THE SIMS 2: 
APARTMENT LIFE 


a, kupi, vsaj če si odmaknil ojre 
J za sedem dosedanjih razširitev. V 

tem primeru ziher ne boš hotel 
ostati brez zadnje, ki dostojno zaključi 
niz drugih Simčkov. Tematika je jasna 
iz naslova: končno so tu stanovanja. 
vselil v virtualno repliko svojega pod- 
najemniškega brloga, a si se slepil z 
navadno večnadstropno bajto s ku- 
pom praznega prostora. Haha, nič 
več! Apartment Life v blok prinese 
življenje in za vsa vrata naseli računal- 
niško vodene sosede, ki tako kot ti vsak ponedeljek 
plačujejo najemnino. Stanovanja so lahko popolno- 
ma opremljena, drugič imajo le krožne stopnice in 
vgradne omare. Sten ni moč podirati (a jih lahko pre- 
pleskaš), zato se splača izbrati čumnato, v katero gre 
kaj več kot zložljiva postelja. Večja kot je kvadratura, 
dražja je najemnina. Če nisi ravno na vrhu kariere, si 
je zato pametno omisliti cimra. Ta je prav tako nei- 
gralčev lik in dokaj neodvisno skrbi zase, bo pa z ve- 
seljem stopil s tabo na obisk k sosedom. Sicer le na 
isti parceli, a tudi to pomeni veliko. 
Izboljšali so še kup malenkosti, recimo določanje vi- 
šine obešenih stvari, združevanje več njih na eni ste- 
ni in postavljanje stropov. Poleg tega dobiš kup novih 
predmetov, ki količinsko peljejo scat vsaj tri nategun- 
ske pakete zduvza skupaj. Pod črto Apartment life ta- 
ko s stanovanji kot z opremljanjem zakrpa še zadnje 
luknje v seriji in končno se zdi, da imaš malodane 
vse, kar si si želel. Nakar na ulici srečaš zlobno ali do- 
bro čarovnico in že pod hišo koplješ temnico za kotel 
in čarovniško knjigo. Harry je zakon in z uroki si tako 
zadovoljuješ potrebe kot ščuvaš čebele nad taščo. 
Aaaah. Za vse ostalo je tu Mast ... 
Z osmimi dodatki so The Sims 2 orenk pridobili na ši- 
rini. Kljub temu, da so ti tematsko precej posnemali 
tiste iz enke (zmenki, živali, vrtnarjenje, čarovnije), so 
se odlično prepletli v globlji življenski cikel dvojke. 
Zdaj lahko isto pričakujemo od tretjega dela, ki ima 
uleteti februarja. Osnovno izkušnjo bo z nepretrganim 
svetom nadgradil v globino, nakar mu bodo dodatki 
širili obseg. No, žal se verjetno ne bomo znebili stuff 
packov če kaj poznamo EA, bodo The Sims 3 v obli- 
ki dodatkov dobili še zgodbovne odvrtke Stories, ki so 
bili zdaj ločeni špili. Epizodno izhajanje štorij v slogu 
Taletellovih avantur, hir ui kam. Ampak raje jim ne 
dajajmo preveč idej. Retro 


Electronic Arts 27 EUR 


€ Polovica Apartment Lifa je nadgrajen Makin' 
Magic iz enke. Se pravi jahanje metle in skakanje 
v potterjevski svet. Pod hišo nujno temnico! 


IGROVJE 


IMMORTAL DEFENSE 


ranjenje stolpa oziroma tower defense je žanr, 
i zasičen z nezanimivimi igrami, saj jih je soraz- 

merno lahko spacati. Zato je splet preplavljen z 
njimi. Toda Ilmmortal Defense izstopa iz povprečja, 
podobno kot Pixeljunk Monsters za PS3. 
Posebnost je že tekoča pripoved: ta vas postavi v vlo- 
go vnebovdeteža, ki brani domačo latrino od planeta. 
Ste nesmrtnik v prostoru nad hiperprostorom, kjer je 
slednji zdruznjen na črto, po kateri potujejo plovila 
vsiljivcev, vi pa jih morite z osredotočanjem svoje vo- 
lje. Igralno polje je zasnovano spretno minimalno - na 
njem je le ozka Pot, ki jo krasijo skromni okraski in 
ovire, medtem ko dogajanje kiti mnogo učinkov, ta- 
ko da je igra videti kot izprijen lightshow. V ovinkih so 
tolovaji počasni, na ravninah pospešujejo, pogosteje 
kot ne pa je steza zvita kot presta. Miškin kazalec sa- 
modejno strelja, dočim stolpi predstavljajo čustva in 
vidike vaše osebnosti, kar odražajo njih zanimivo ra- 
zlične namembnosti. Ponos ob uspehu recimo posta- 
ja vse močnejši, Računska misel pa strelja le pod pra- 
vimi koti. Stolpi so številčno zelo omejeni, praviloma 
dobite le po enega ali dva vsake vrste. Takisto se 
sredstva prenašajo med nalogami, zaradi česar igra- 
nje zahteva kar nekaj premisleka. Nivoji so do- 
mišljijsko pestri in najboljše rešitve niso vedno očitne, 
dogajanje pa je hitro, saj so stopnje kratke in zahte- 
vajo osredotočene posege. Češnja na smetani so šefi, 
ki niso le vzdržljivejše običajne kanalje, marveč jih je 
treba vreči na zvite finte. Žal pripoved in igranje ne- 
kam razvodenita na sredini šestih kampanj, saj začne 
špil mencati in zehalno prežvekovati pokazano, nav- 
zlic prilagodljivi težavnosti nagrajujoč en in isti pri- 
stop. K sreči pa se zadnja kampanja požene v redko 
videne štorijalne globine in v igralno osvežitev. Po 
'koncu' pride kratka bonusna epizoda, za katere od- 
klep je treba brezhibno rešiti vse prejšnje nivoje, kar 
je vsled stalne repeticije kar tečno. 


€ Videti je bolj kot nekaj, kar je ušlo iz kleti O En- 
tertainmenta. Ampak nič bati, slika je prava. 


Cena ni nizka in popolnost je igri nedosegljiva. Kljub 
temu pa gre za presežek v žanru, ki je vreden preiz- 
kusa, zlasti če vam dogaja branjenje stolpov. Demo in 
nakupno povezavo najdete na htip://studioeres.com/ 
immortal/. Wandrovec 


Studio Eres 23 $ 


BROKEN SWORD 2.5 


adi imamo ljubiteljske avanture, ki jih je zaradi 
Rs: orodij, kakršen je Adventure Game 
Studio, kot pečka. Resda so starinskega videza, 
vendar nas, ki smo zrasli ob Sierrinih nalogah in Lu- 


casovih nalovkah, to ne moti. Zvečine so ti izdelki, 
vsaj tisti dokončani, všečno sestavljeni. Spomnimo se 
predelav prvih King's Guestov in Maniac Mansiona 
ter izvirnic, kot so Apprentice, No-Action Jackson in 
slovenski Infinity String. Eden takih projektov, ki smo 
jih nanizali v pustolovskih analih v davnem Jokerju 
138 (strankarski članek 41368), je bil tudi poklon se- 
riji Broken Sword. Oziroma njenih koreninam, torej 
nič zabojev, nič 3D, le dobra stara 2D risankasta po- 
doba. Na žalost pa moram rezultat petletnega truda 
ekipe zanesenjakov z vseh vetrov označiti za eno naj- 
slabših avantur sploh. 


€ Dodaten novodoben minus je občasno umrtje. 
Zlasti tečno v nepotrebnih primerih, kakršen je 
tale: sočlovek na avionu časti pijačo. Ce jo Dord 
spije, krepne. Zakaj, mi ni jasno, saj je tale tip 
pravzaprav na strani tadobrih. 


Bafometovo prekletstvo, kot je zadeva podnaslovlje- 
na, nadaljuje pripoved iz izvirnika o kultu neotemp- 
ljarjev z nečednimi nameni. A templjarska tematika je 
zdruznjena v en daljši dialog, v katerem izvemo o nji- 
hovem pravem poslanstvu, pečatu, navezi s Kinezi ter 
potovanju v preteklost. Kakšne (hi)štorijalne globine 
zategadelj ni. Pravzaprav ni nikakršne globine sploh, 
saj je celotno igranje le nepovezano skakanje z enega 
konca sveta na drugega in spet nazaj (Pa- 
riz, York, Tomar, Peking ...) ter ubadanje 
z debilnimi mikrotežavami, katerih rešitve 
so brez svetle izjeme nedomiselne in posi- 
ljene. Baterije so recimo v omarici za va- 
rovalke na ulici, žajfa je na točilnem pul- 
tu, povečevalno steklo leži na pločniku, 
kadavri imajo v žepih selotejp, kombinaža 
slepe deklice, trupla ter dinamita omogoči 
izhod iz podzemske železnice ... Da ne 
omenjam čuda dejanj, ki nimajo nikakrš- 
ne povezave z ničimer, a jih moramo sto- 
riti, da se zgodi neko naključje in lahko 
nadaljujemo z igranjem. Nasploh je pre- 


€ Templjarski vedež ni na rovaš tele igre, pa tudi 
nasploh ima Broken Sword 2.5 komaj kaj zveze z 
zanimivo in skrivnostno tematiko. 


več nalogic, težav in ovir nesmiselno nametanih sa- 
mo za podaljševanje igralnega časa. Imamo ključ, pa 
ne moremo v hotelsko sobo; ne moremo po ulici, ker 
je tam pes; ne moremo iz letališke stavbe ... A po dru- 
gi plati nekatere predrznosti storimo kar tako, mimo- 
grede, denimo nekomu pred nosom vlijemo odvajalo 
v pijačo ali mu krademo iz torbe. Iz ene skrajnosti v 
drugo. 

Čeprav so dostopna območja velika le nekaj zaslo- 
nov, je napredovanje ravno zavoljo bedarij počasno in 
zehalno. Dodatno k težavnosti doprinese manko pov- 
ratnih informacij, ki bi mogle biti karseda izčrpne. Po- 
gled na marsikateri objekt in celo na reč v inventarju 
izvabi iz Žorževih ust le generičen »Hm ...« ali »What 
am | supposed to say?« Isto velja za vse nepravilne ra- 
be predmetov. Na žajfo plus vodo, kar naj bi ustvari- 
lo spolzko površino, se igra odzove kot na nekaj ne- 
predstavljivo idiotskega, medtem ko je samo po sebi 
umevna naveza narezanega mila z vodo. 

Nanizanje takih prilik je nujno za predstavo, kako za- 
vožen špil je BS2,5. Zdi se, da se je moštvo tekom let 
večkrat zamenjalo, kar bi razložilo nepovezanosti in 
na silo ustvarjene probleme. Občutka ne popravi niti 
originalen brokenswordovski videz (nekaj lokacij je 
vzetih kar iz enke), niti igranje nostalgične strune z 
znanimi obrazi, niti v celoti posnet govor. (Slednji je 
zaenkrat v nemščini, vendar to ne moti, ker je izpisa- 
no besedilo v angleščini.) Bljak, skratka. LordFebo 
Mindfactory natlačenka 183 


GTR EVOLUTION 


dkar se je SimBin sam razkosal, so si delo po- 
0 razdelili. Blimey delajo na dveh naslovih, ki naj 

bi bila v vseh pogledih zgled popolnih dirkačin 
(Ferrari Project in Project Falcon), osnovni SimBin pa 
služi z nadgradnjami obstoječih izdelkov. GTR Evolu- 
tion, kot pove že ime, ni huda novost, saj je nadgrad- 
nja lanskoletnice Race (Joker 172, 70). Ja, prav ste 


O Koenigsegg je pravi brut, ki ne dovoli pretežke 
noge na plinu. Zakrilce na zadku mu ne bi škodilo. 


prečitali. Gre za novi Race, ne za novi GTR! Igra nam- 
reč do pičice ohranja vsebino Race 07, se pravi dir- 
kalnike WTCC iz dveh prejšnjih sezon in leta 1987., 
minije, formuli razreda 3000 in BMW, tri caterhame in 
nekaj radicalov. Da bi upravičili ime in izdatek, so do- 
dali kup višjedirkaških razredov. Povsem izmišljena, a 
zabavna je grupa WTCC extreme, kjer so navadnim 
avtom premestili pogon na zadnja kolesa, razširili ko- 
loteke in vgradili osemcilindrske motorje s 600 konji. 
Potem so tu trije razredi GT - grand touring pro, sport 
in club, ki pa so za razliko od prvih dveh iger GTR 
brez uradne licence FIA in pravih logotipov. Avti so 
drugače enaki kot na dirkah GT, čeprav so nekateri 
popolni eksoti (je že kdo slišal za sunred?). In tu so še 
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štirje povsem serijski avti: že malce ostareli 
dodge viper, skoraj dirkalnik gumpert apol- 
lo, švedski izstrelek koenigsegg CCX ter au- 
di R8. Slednjemu manjka gorska cesta, saj 
je od vseh najlaže vodljiv in najboljši za take 
vozniške izlete. Garaža je po starem popolno 
opremljena in lepo pregledna. 

Ker hribovskih rajd ni, avtorji nudijo 21-kilo- 
metrski legendarni zeleni pekel Nordschlei- 
fe. Resda je to edina nova proga, je pa toli- 
ko več vredna! Sploh ker se je pojavila prvič 
po Grand Prix Legends. Kakšna steza je to! 
Nemogoče, da jo izpelješ idealno v enem 
kosu, s prevali, slepimi ovinki in nagnjenim 
vrtiljakom ter z dolgo ravnino na koncu. Res 
noro. 

Se pa noro dobre stvari s tem končajo. Vo- 
zni model seveda ni slab, je pa zaradi fizikal- 
nega motorčka, ki je vdelan v tri četrtine 
zadnjih resnih simulacij, prežvečen in osivel. 
Tudi ponudba igralnih načinov ne gre čez klasični na- 
bor dirka - prvenstvo - trening. Dodan je le prepro- 
stejši modus r-cade extreme, ki pa ne sede, saj je 
omejen na dirkalnike WTCC extreme, katerih obna- 
šanje po občutku ni nič bolj arkadno od navadnega 
simulacijskega z vključenimi pomagali. Poškodbeni 
model je grafično znova omejen na nekaj udrtin in od- 
padlih kosov plastik, se pa izguba kolesa ali zakrilca 
pozna pri šofiranju. 


€ Kokpiti so še vedno grdkasti in voznikove roke so kot od 
kapitana Kljuke. Je pa zvok po drugi strani fantastičen. 


Je torej na Steamu vredno pljuniti 20 dolarjev za GTR 
Evo kot nadgradnjo Race 07? (Špil v fizični štacuni 
sicer stane 30 evrov.) Kljub jamranju nad mankom 
inovativnosti menim, da ja. Kdor sploh še nima 
WTCC-dirkačine, bo za majhen denar dobil ogromno 
prog ter dirkalnikov (po zadnjem popisu 19 in 49) in 
tekoče nalinijsko dirkanje. Kdor bo le nadgradil Race 
07, pa bo fasal izredni Nordschleife. Pa še to: igra je 
bolj odprta za mode, kar ji bo podaljšalo življenje. Igi 
SimBin 20 $ ali 30 EUR 


GALAGTIC CIVILIZATIONS: 
TWILIGHT OF THE ARNOR 


alactic Civilizations 2, ki je unikatna, nizkopro- 
( računska vesoljska kopija Cive 4, bo kmalu po- 

stal debelejši za tretji dodatek, Endless Universe 
imenovan. Preden se to zgodi, pa fane oskrbi Somrak 
Arnorjev. Duhovno sledi prvi razširitvi, Dark Avatar 
(glej Joker 175), in čeprav se bohoti z dolgim spiskom 
izboljšav ter sprememb, večigralstva vnovič nima. Tu 
je torej standardna krama, usmerjena v polepšana po- 
vršja planetov in zvezd smrti, ostrejše teksture, nove 
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€ ob polni povečavi dajo nove teksture ladjam občutek 
masivnosti, drugje se jih ne opazi. 


tipe zmag in večje galaksije. Boljši razlog za nakup so 
precej spremenjena tehnološka drevesa in planetarne 
strukture. Ne rečem, da špil prej ni imel zadosti globi- 
ne, a sedaj so civilizacije več kot le spisek atributov - 
imajo osebnost. Temni Drengiji gojijo sužnje, jim vbri- 
zgavajo bolečino in žrejo kri, Yor gradi kolektive, Zem- 
ljani se delajo poštene in ritolizniške, verski radikalci 
Krynn kamenjajo prešuštnice ... Hkrati se odpirajo 
prepadi ranljivosti frakcij po večjih področjih, kar pri 
tem žanru ni pogosto. 

Nove civilizacije, kampanje, galaksije in 
ostalo je moč do potankosti ustvariti v šes- 
tih urejevalnikih. Večina jih ne bo potrebo- 
vala, so pa voda na mlin moderski skup- 
nosti. Poleg tega je tu povprečna nova 
kampanja, v kateri se z ljudmi odpravimo 
šlatat za jajca starodavno civilizacijo Ar- 
norjev, ker so Dread Lordi pretrd oreh. 
Nakupno imaš, zlasti na strani www.gal- 
civ2.com, več možnosti: samo GalCiv2 za 
14 EUR, katerikoli dodatek za 20 evrov, 
obe razširitvi skupaj za 30 bruseljčanov, 
GC2 in Dark Avatar (Gold Edition) za prav 
toliko ali vse skupaj, torej GC2, DA in Ar- 
nor, za 40 evrov. Dodatka sta nekam dra- 
ga, sploh ker za igranje Arnorja nujno po- 
trebuješ prejšnjega. Prav tako je v zvrsti od 
izida GalCiv 2 naredil velik dar-mar odlični Sins of a 
Solar Empire. A osnovna igra ostaja zelo dobra in 
kdor je še ni spoznal, naj jo le, z dodatki ali brez. V Jo- 
kerju 153 ni kar tako dobila ocene 89. Enterprise 
Stardock 20 EUR 


čeprav je tik pred uničenjem planetarnega sistema. K sreči 
podobnih kiksov ni veliko. 


GRAVITRON 2 


ajti vir navdiha za tole cenenko, ki jo tržijo na 
hi! Steamu in http://xout.blackened-interactive. 

com, ni težko - starodavni Thrust je to. Kot v tej 
cenjeni klasiki v pogledu od strani upravljamo z ve- 
soljskim plovilcem, ki ga gravitacija stalno vleče pro- 
ti dnu zaslona, kljubuje pa ji s prižiganjem motorja. 
Na vsakem nivoju je cilj raztreščiti enega ali več jedr- 
skih reaktorjev, postreliti sovražničke (med drugim) v 
obliki topovskih kupol in izstreljevalnikov raket, se 
ogniti nevarnostim v slogu laserjev, ki plovilce takoj 
sežgejo, reševati znanstvenike in jo še pred iztekom 
časa, ki se jame odštevati po razfuku reaktorjev, po- 
durhati v orbito. Nato dobiš točke, ki se zabeležijo na 


€ Na pogled je zadeva slična Mutant Stormu, za- 
četek pa spomni na Scramble. No, srž je Thrust. 


lokalno in spletno lestvico. Vmes moraš paziti na go- 
rivo, ki hkrati deluje kot energija za ščit, in življenjsko 
moč, ki jo izgubljaš, če naletiš na izstrelke ali količkaj 
močno zadeneš ob kako površino. Toda če je ta ra- 
vna in si z njo poravnan, se nanjo prilepiš, četudi to 
pomeni, da nato visiš postrani ali celo s stropa. 

Streljanja je sicer dosti, a Gravitron 2 je manj šutemap 
kot spretnostna arkada. Bistvo je namreč v natanč- 
nem upravljanju z zmikljivim modulčkom, kar sčaso- 
ma tako naštudiraš, da izvajaš napredne manevre v 


ČO Na zalogi imaš par življenj, vedno pa 
lahko nadaljuješ od zadnje stopnje. 


slogu bočnega drsenja mimo oklepniških 
gnezd. Temu primerno se nivoji vse bolj za- 
setih moraš biti orenk nadrkan, poleg tega pa 
si lastiti dosti refleksov ter vztrajnosti, saj je 
špil vse prej kot lahek. Pojavljajo se vse bolj 
zaviti rovi v tleh, premikajoče se ploščadi, 
vrtljive sobe. Žal pa gre težavnost tudi na ro- 
vaš ne najbolj spretnega dizajna, saj te Gra- 
vitron 2 neredko muči z ozkimi prehodi, kjer 
zadostuje piksel nepazljivega odklona, da si 
ob dobršno mero energije, in podobnimi ne- 
slanostmi. No, hardcoraši bodo veseli ravno 
tega, navsezadnje pa je zadeva projekt ene- 
ga človeka, ki zanjo zahteva nesramno malo. 
Simpatičen retro zalogajček. Sneti 
Dark Castle Software 


5$ 


San?isk 


0 Kupci SSDjev bodo spočetka zmedeni, kajti tehnologija je friška in naval novih kratic nemaj- 
hen. MLC ali SLC, sočasni krmilnik, z ali brez NCA? Joker je kakopak tu, da pomaga. 


ratica SSD pomeni Solid State Drive in 
za pozornejše železninske navdušence 
ne bi smela biti novost. O naslednikih 
magnetnih diskov se govori vsaj dve le- 
ti, v zahtevnejših industrijah - vojaški, 
vesoljski, medicinski, letalski - pa jih pridoma upo- 
rabljajo več kot desetletje. Domači uporabniki smo 
SSDje naprej začeli videvati v pregrešno dragih ultra- 
prenosnikih, v navadne prodajne kanale pa še niso 
prodrli. Pri nas jih lahko resda kupite po naročilu, a 
kdo bo odštel petstotaka ali več za disk, ki hrani 
manj kot sto giga? 
Ceni navkljub pa SSDji burijo duhove in znalci jih raz- 
glašajo za revolucionaren napredek, ki bo v ne tako 
oddaljeni prihodnosti upokojil magnetnike. Če je res 
tako in predvsem zakaj, sem končno imel priložnost 
preveriti tudi sam, saj so v Kokoško prispeli prvi pri- 
merki Intelovih 80-gigabajtnih modelov. Enega sem v 
testno izbo ponesel z nevideno ihto, ga kojci priklopil 
in poprijel za štoparico. Razočaran ostal sem ne. 


Kaj je SSD? 


Na začetku kakopak nekaj železninskega uvajanja. 
SSDji so vsled svežine zaviti v tančico skrivnosti in 
marsikomu ni jasno, kaj sploh so oziroma kako delu- 
jejo. To je kar malo ironično, saj v osnovi niso kaj pri- 
da drugačni od enega najbolj razširjenih elektronskih 
gizmov, USB-palčnika. Oboji za hranjenje podatkov 
uporabljajo pomnilniške čipe flash, ki so podvrsta 
EEPROMa - električno zbrisljivega in zapisljivega 
pomnilnika (Electrically Erasable and Programable 


Read-Only Memory). Brez spuščanja v odvečne pod- 
robnosti naj povem, da gre za trajne tranzistorje, ki 
stanje spreminjajo le ob določenih sunkih napetosti. 
Zato flash vsebino ohrani, ko ni priklopljen na napa- 
janje, in je daleč bolj praktičen od tako imenovanih 
ramniških diskov, v katerih domujejo navadni pom- 
nilniški čipi DDR in ki za trajno shrambo nucajo bate- 
rije. Tako ne preseneča, da je flash današnji vseraz- 
širjen, saj ga najdemo v praktično vseh prenosljivih 
napravah, fotoaparatih, pomnilniških karticah, raču- 
nalniških delih ... 

Fleš pa ni ene same sorte. V osnovi se deli na tipa 
NOR in NAND, ki se nadalje ločita glede na sestavo 
celic. Za nas je zanimiv flash NAND vrst MLC in SLC, 
kajti v diskih se drugi ne uporabljajo. SLC je prepro- 
stejši in lahko v eni celici hrani en sam podatkovni 
bit, iz česar izhaja ime - Single Level Cell oziroma 
enonivojska celica. MLC (Multi Level Cell) po drugi 
strani pomni štiri stanja ali dva bita in zato dosega 
višje gostote hranjenja podatkov. 

MLC je potemtakem boljši, rajt? Na žalost ni tako pre- 
prosto. Z izjemo kapacitete gradniki SLC prednjačijo 
v vseh ozirih. Dosegajo višje hitrosti branja in pisanja, 
zmorejo več prepisovalnih ciklov in so odpornejši na 
napake. Zato je trg SSDjev razdeljen na dve katego- 
riji: naspidirane, prostorninsko skromne in kot žafran 
drage izvedenke SLC ter zajetnejše, cenejše različice 
MLC, ki so namenjene domačim uporabnikom. 

V vseh ostalih ozirih so SSDji enaki klasičnim trdim 
diskom. Zapakirani so v ohišjeca standardnih mer (1,8, 
2,5 in 3,5-palčna); uporabljajo vmesnik SATA2 in 
pripadajoči napajalni priključek; biosu ter operacijs- 


Luni se naposled dokoplje do 
enega od razvpitih SSDjev, 


pogonov s pomnilnikom 


flash. Urno odkrije, čemu ti 
veljajo za nesporno prihod- 


nost hrambe podatkov. 


kemu sistemu se predstavijo kot navaden pogon in ne 
potrebujejo namenskih šoferjev. Če bi kupili predse- 
stavljeno računalo z diskom SSD, bi stežka ugotovili 
razliko. To hkrati pomeni, da z njimi upravljamo tako 
kot s HDDji: delimo jih na particije, jih spajamo v po- 
lja RAID in tako naprej. 
A kljub temu so njihove prednosti nespregledljive. 
Na prvem mestu je višja hitrost. Ker SSDji ne vse- 
bujejo gibljivih delov, odpade prestavljanje bralne 
glave na želeno mesto nad ploščami trdega di- 
ska, kar botruje bliskovitim dostopnim časom. 
Bralna zamuda boljših flashnikov se meri v mi- 
krosekundah, kar je približno tisočkrat manj kot 
pri magnetnih pogonih. Testirani Intelov pogon do 
podatkov dostopa v 85 mikrosekundah, medtem ko 
najbolj poskočni namizni disk, Wdjev velociraptor, za 
isto operacijo porabi 7,4 milisekunde oziroma 7400 
mikrosekund. Iz zasnovnih razlik nadalje izhaja, da so 
SSDji neslišni. Za marsikoga je to nadvse pomemb- 
no, kajti v svetu varčnih procesorjev, pasivno hlajenih 
grafičnih kartic in tihih napajalnikov se rado pripeti, 
da v sistemu najbolj razgraja rožljajoči trdi disk. Proiz- 
vajalci radi izpostavljajo še varčnost z energijo, čera- 
vno to ni vedno res. SSDji so privzeto šparovni, toda 
namenski prenosni magnetniki za njimi ne zaostajajo 
in so v določenih primerih celo boljši. 
Tu in tam je moč zaslediti pomisleke o življenjski do- 
bi pogonov s celicami flash. Glede na sloves brezim- 
nih palčnikov je to upravičeno, kajti dejstvo je, da ce- 
lice zmorejo omejeno število pisalnih ciklov in da ce- 
nejše hitro podležejo. Proizvajalci SSDjev se proti te- 
mu borijo na različne načine, med drugim z algoritmi, 
ki podatke enakomerno razdeljujejo po celicah. 
Spodobni flashniki se zato hvalijo z življenjsko dobo 
nad pet let, kar zadostuje. Obenem pa SSDje uporab- 
ljajo v spočetka omenjenih zahtevnih branžah, kjer 
morajo zadostiti ostrim pogojem glede odpornosti in 
dolgoživosti. Problem torej ni v tehnologiji, marveč 
predvsem v cenenih kitajskih tovarnah, ki rade seka- 
jo ovinke in varčujejo tam, kjer ne bi smele. 


Intel X25-M 


Intelov izlet v svet flashnikov ni nobeno presenečenje. 
Procesorski velikan spada med večje proizvajalce 
flasha na svetu (med njimi je bil pred časom bil AMD, 
a je ta oddelek odprodal), dočim o njihovem znalstvu 
na področju mikrokontrolerjev ni treba razpravljati. 
Najpomembnejša sestavna dela za SSDje torej proiz- 
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vajajo sami in logično je, da so se odločili ponuditi ce- 
lovit izdelek. To namero so razglasili že pred časom, 
na pomladnem IDFu (Joker 177, id na stranki 4771) 
pa niso šparali s trditvami, da bodo njihovi pogoni naj 
naj naj - najhitrejši, najodpornejši, najcenejši. Pripra- 
vili so polno linijo izdelkov, od 1,8-inčnih malčkov 
prek rulji namenjenih X25-M s celicami MLC do ek- 
stremnih modelov s SLCji. Ob tem nameravajo furati 
agresiven razvoj in naslednje leto preiti na drobnejšo 
tehnologijo proizvodnje, ki bo podvojila kapacitete. 


0 Ob prvem prijemu SSDja težko verjameš, kako 
drobčkane in lahke naprave so to. Flešniki so tanjši 
celo od prenosniških diskov, Intelov testni model 
pa tehta vsega okoli petdeset gramov! 


Pripetilo se je, da se je prvi udejanil ravno 80-giga- 
bajtni X25-M. Disk je zapakiran v prenosniško dvein- 
polpalčno ohišje in ima skupaj dvajset večnivojskih 
celic. Do sem nič posebnega, Intelove trditve o nad- 
moči pa se pričnejo udejanjati ob podrobnejšem ogle- 
du krmilnega vezja. Kontroler je nekaj posebnega za- 
to, ker sočasno naslavlja več celic, s čemer dosega 
netipično visoke prepustnosti. Intel navaja hitrost 
branja do 250 MB/s in pisanja 70 MB/s, kar je krepko 
nad sorodnimi večnivojskimi izdelki. Eden poskočnej- 
ših SSDjev s celicami MLC je Samsungov, ki bere pri 
stotih megabajtih ter piše z osemdesetimi. Razlika je 
očitna in izhaja iz dejstva, da Samsungov krmilnik na- 
enkrat obdeluje le eno celico. Intelov čip nadalje pod- 
pira tehnologijo za zaznavanje in opozarjanje na na- 
pake SMART ter za flešnike popolnoma netipični NCO 
- Native Command Oueuing. Tega so si izmislili za 
optimiziranje bralno-pisalnih zahtev pri magnetnih di- 
skih in njega prisotnost v X25-M je na prvi pogled 
malce čudna. Toda proizvajalec zagotavlja, da sistem 
pomaga pri skrivanju zakasnitev, ki izhajajo iz opera- 
cijskega sistema oziroma osrednjega procesorja. Ko 
obratuješ z dostopnim časom 85 mikrosekund, imajo 
te najbrž precej večjo vlogo kot sicer :). 

Naslednji bonbonček X25-M je algoritem za zagota- 
vljanje dolgoživosti, ki deluje v navezi s šestnajstimi 
megabajti medpomnilnika. O podrobnostih delovanja 
so Intelovci skrivnostni, trdijo pa, da reč deluje 
odlično in jim zagotavlja veliko prednost pred tekme- 
ci. X25-M naj bi zdržal pet let dnevnega bralno-pisal- 
nega prometa okoli stotih gigabajtov, kar je mnogo 
več, kot ustvari povprečen uporabnik. Če obljube 
držijo, je zdaj seveda nemogoče presoditi, tako da bo- 
mo morali čakati, da čas pokaže svoje. Povprečni čas 
med napakami oziroma MTBF (Mean Time Between 
Failures), ki je uveljavljeno merilo zanesljivosti di- 
skov, znaša 1,2 milijona ur, kar je v razredu 
strežniških magnetnih diskov. 


Blažena hitrost 


Fleševsko polpeto sem poveznil v identičen testni si- 
stem kot prejšnji mesec mehanske brate in ga naphal 
z istim testnim programjem. Toda za potrditev dom- 
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nev o hitrosti mi ni bilo treba čakati na izide merilnih 
programov. Za razliko od klasičnih diskov, pri katerih 
so razlike v praksi težko občutne, je SSD na svojo pri- 
sotnost opozoril kojci in nespregledljivo. Tako vsena- 
okoli hitrega delovanja računala namreč v vseh teh 
letih še nisem izkusil. Programi so se zaganjali, kot bi 
za optimiziranost poskrbel Carmack, brskanje po si- 
stemskih menijih in oknih je bilo instantno, nohtki v 
velikih slikovnih galerijah so se nalagali bliskovito, pri 
zaganjanju na disku shranjenih filmov nikoli ni bilo 
nadležnih zamud ... Skratka, užival sem in si mislil, da 
bi se računala zaprmej od vedno morala obnašati na- 
tanko tako! 

Ko sem popisal testne meritve in jih primerjal s 
prejšnjemesečnimi rezultati, se je nasmešek le še ra- 
zlezel. Zagon Viste v dvajsetih sekundah, nalaganje 
World in Conflictove stopnje v slabih trinajstih in PC 
Markov indeks, ob katerem celo velociraptor izpade 
smešen, dokazujejo, da SSDji ne veljajo zastonj za 
prihodnost podatkovnega pomnjenja. Pri tem je bila 
naprava temperaturno kvečjemu mlačna in 
pričakovano neslišna, tako da je na delovanje di- 
skovnega sistema opozarjala le utripajoča dioda na 
ohišju. Še komična podrobnost: defragmentirni pro- 
gram je za ureditev podatkov na SSDju potreboval 
slabih sedem minut! Saj ne, da bi bilo razkoščkanje 
pri takih dostopnih časih problem (Intel ga celo od- 
svetuje, ker se tepe s krmilniškimi optimizacijami), a 
si nisem mogel pomagati in sem ga preizkusil. 


Melbigatakojzdaj 


Ob vsem tem je težko ostati nenavdušen. Vprašanje 
ni, če bi raje imel SSD ali običajen trdi disk, temveč 
kdaj bodo SSDji postali vsakdanjost. Od tega jih sicer 
ločita relativno majhna prostornost in visoka cena. 
Res pa je, da se prva veča iz dneva v dan, kajti s pa- 
danjem cen flasha proizvajalci preizkušajo velike ka- 
pacitete in v laboratorijih že delujejo terabajtni testni 
modeli. Tako si ni težko predstavljati, da bomo čez le- 
to ali dve kot glavne sistemsko-programske pogone 
uporabljali SSDje, medtem ko bodo ozimnice glasbe, 
filmov, fotk in ostalih vsebin, kjer je število gigabajtov 
pomembnejše od dostopne hitrosti, domovale na za- 
jetnih HDDjih. Dotlej utegne SSDjem konkretneje pa- 
sti cena, ki je še vedno pekoče visoka. Testirani X25- 
M z 80 GB hrambe v velikih količinah in brez marže 
prodajalcev preračunano košta dobrih 500 EUR, na 
trgovinski polici pa še dosti več, kar ga dela večini 
nedosegljivega. A plaz je začel polzeti in ko bo nabral 
zadostno gibalno količino, bo pod sabo za vekomaj 
pokopal nesrečne magnetnike. 
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Goče Skupina za Infofhatiko 


Računalništvo In Servis 


Hi RIS 
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Grafična kartica Gigabyte Geforce GTX 260, 
896MB, PCI-E (GV-N26-896H-B) 


896 MB GDDR3 pomnilnika 

tehnologija NVIDIA PureYideo HD 

7-krat hitrejši prenos videa na trdi disk 
3-way NVIDIA SLI tehnologija 


NVIDIA CUDA (do 240 večnitnih procesnih jeder) 
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Toshiba zunanji disk 
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TOSHIBA ZUNANJI DISKI. 
ZASCITITE SVOJE PODATKE. 


Toshiba zunanje diske odlikuje aluminijasto ohišje, 
enostavna uporaba ter ogromna kapaciteta. 
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sssst! Tišina! Slišiš ta zvok? Kaj neki je to? Si 
Puyol ihtavo tre bobrovo mast v veličastno 
frizuro? Mar Gattuso žveči goleni pohabljenih 
nasprotnikov? Ali si Ronaldinho ravna vega- 
sta prednja zoba? Morda vse to, trušča je dovolj. To- 
da bistveni razlog je obračanje kolesc v glavah kup- 
cev, ki se sprašujejo, ali je šestnajsti del EAjeve dol- 
gometražne fuzbalske serije FIFA vreden nakupa. 

V dosti pogledih je odgovor pritrdilen, saj je FIFA 09 
prijetno popiljena 08, ki je v Jokerju 171 dobila za- 
služeno oceno 81, z odmevi vmesnega Eura. Avtorji 
so delali zlasti na stiku med nogometaši, ki je oči od- 
pirajoče življenjski. Poligonarji se naslanjajo eden na 
drugega, se odrivajo, se zaletavajo, padajo ... Med- 
sebojna interakcija je izvrstna in nadalje pripomore k 
odslikavanju realnosti, hkrati pa ima konkretne špi- 
lavske posledice. Dvoboji so namreč pomembnejši, 
odločajo pa se tako na podlagi tvojih ukazov kot po- 
drobnih statistik. Ko igra Slovenija proti Braziliji, mo- 
rajo naši branilci orenk predvidevati akcije samba- 
stih napadalcev, kajti ko je Robinho že ob Elsnerju, 
bo slednjega zaradi naravnih danosti zlahka prema- 
gal. FIFA 09 je zaradi tega še bolj razmišljujoča, bolj 
realistično nogometna. Čeprav sta spektakel in hi- 
trost prisotna, zlasti na podlagi zaloge trikov na desni 
gobici, in dasi lahko igranje s tremi nastavitvami upo- 
časniš ali pohitriš (podrobnega nabora drsnikov vse- 
eno ni), je poudarjanje simulacijske plati nespregled- 


faze igranja (priprava 
akcij, ustvarjanje pri- 
ložnosti, obramba). Vse 
to Fifo 09 močno pri- 
bliža Pro Evu, ki po tej 
plati briljira od nekdaj. 
Nadalje je tu razširjen 
način be a pro, kjer 
nadzoruješ le igralca na 
določenem položaju. 
Lani je šlo bolj za ek- 
speriment, dočim je to letos konkreten zalogaj, ki no- 
gometaša postavi na resen preizkus sposobnosti. Iz- 
bereš ga lahko iz množice obstoječih, vendar je tisto 
pravo stvaritev fuzbalerja iz niča (podrobno do- 
ločanje videza ne izostane), nakar mu izboljšuješ 
sposobnosti z nabranimi izkušnjami, dokler ne po- 
stane kapetan moštva, del reprezentance in legenda. 
Novost so tudi Adidasove lige (angleška, italijanska, 
španska, nemška, portugalska, francoska), ki omo- 
gočajo tedensko obnavljanje podatkov o žogobrcačih 
ter moštvih po spletu, in nalinijsko igranje žive dese- 
terice proti živi deseterici (ali manj). Ne da to ni zme- 
da, ampak če se zberejo pravi navdušenci ... Malce so 
obogatili še lounge mode za udejstvovanje na eni kon- 
zoli, premetali menedžerski način, na spletu pa ohra- 
nili običajne in interaktivne lige, rangirane 6 nerangi- 
rane tekme ter lestvice. 


€ Poudarim naj, da tale Fifa za xbox 360 in PS3 ni enaka oni za PC, ki je z 
miškavnim nadzorom in raznostmi nadgrajena starodobna inačica. Hkrati je 
neverjetno, kako drugačen špil je to od starejših, arkadnejših Fif in kon- 
kurenčnih Pro Evov (izvzemši 2009, ki je še nismo zadosti igrali). 


razširjen, a postane nekoliko enoličen, saj so cilji na 
poke praktično vedno enaki z ništrcem vmesnih 
nih GR recimo zahteve po podaji z lobom di 
tvojega igralca, ko ima žogo konzola. Direktorski mo- 
dus bi lahko dobil zajetnejše popravke, kljub odlični 
izvedbi je dosti igralcev neandertalskega videza, 
manjka dinamičnejših otvoritev tekem, komentator- 
ja začenjata pešati (čeprav škotski naglas seka kot 
vedno), obsežni uradni licenci manjkajo nekateri od- 
mevni klubi, na primer ruski Zenit kot senzacija lan- 
skih tekmovanj za pokal ter superpokal UEFA. In EA 
ne bi bil EA, če ne bi skušal odirati. Adidasove lige 
namreč niso zastonj, temveč dobiš v priročniku kodo 
za eno od njih, za letno naročnino na vsako od osta- 
lih pa računajo po dobrih šest evrov. 

Kupiti ali ne kupiti? Ne, če ti je (digitalni) nogomet le 


O Ročni streli zahtevajo natančno merjenje, ko odmeriš silo, enako podaje. 
Pri obojem je na voljo subtilni vmesni nivo, kjer del naloge opravi konzola, 
del pa ti. Na voljo je tudi filter za večigralstvo, ki vsili manualno kontrolo. 


ljivo. Sploh ko odvržeš berglo v obliki pomoči pri po- 
dajah in strelih ter vse delaš ročno, kar težavnost dvi- 
gne na naslednjo raven. In, jasno, niso izostali razni 
drugi popravki in popilki. Laže je doseči gol iz čiste 
šanse, ker so vratarji manj magnetski, situacije iz ko- 
tov so bolj tekoče in nudijo boljšo kontrolo prejemni- 
ka, v šusih od daleč je več finese ... 

Če se ozrem izven igrišča, najbolj pomembna izbolj- 
šava meri v Ahilovo peto serije - v taktične opcije. 
Končno moreš podrobno urejati formacije z vlogami 
in gibanjem igralcev vred, poleg tega pa ustvarjati 
taktike po meri in jih shranjevati na digitalni križec, 
od koder jih prikličeš tudi v spletnih tekmah. Nasta- 
vitve so pohvalno podrobne, saj je moč opredeliti tri 
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No, brezprizivnega priporočila FIFA 09 ne more do- 
biti, saj jo še zmerom kazijo napake. Na igrišču je 
opaziti, da ima pogonski motor zelo rad gole iz no- 
tranjosti kazenskega prostora, medtem ko je dose- 
ganje zadetkov razdalje in iz kotov dosti težje. Večina 
golov pade po zaporedju kratkih podaj izpred vratar- 
ja in po nekaj časa se začno situacije malce pona- 
vljati. Takisto gredo na živce ne docela izpiljeno roč- 
no preklapljanje, včasih čudne reakcije računalniško 
nadzorovanih sotrpinov in umetna pamet. Ne da je ta 
nesposobna, še zdaleč ne, saj igra presenetljivo živ- 
ljenjsko, posebej v načinu be a pro. Moti pa, da ne iz- 
postavlja načina udejstvovanja posameznih moštev 
in da je kljub vsemu nekoliko robotska. Be a pro je 


€ sodniki so zdaj strožji, kar nadeva uzde rušilcem, hkrati pa prispeva k ne- 
navadnim trenutkom, ko fašeš rumenino ali celo rdečico z veliko zamudo 
oziroma celo povsem po krivici. No ja, ni panike. 


občasna zaposlitev, in razumno navdušen da, ako ti 
je (joypadno) fuzbalerstvo ena pomembnejših reči v 
življenju. Napredek ni ne tako velik, kot je bil z 
inačice 07 na 08, ne tako vseobsegajoč, kot bi si ga 
želeli, in zaračunavanje za Adidasove lige je grdo. A 
spremembe stika med fuzbalerji in taktičnih nastavi- 
tev so močnejše, kot se sprva zdi, na krilih vseh odlik 
pa je FIFA 09 najboljša nogometna simulacija doslej. 
Dam 60 evrov? Dam. 


Šviga Sneti čez dva praga, 
co zdaj ko Dida videl vragal bo Dida videl vraga! 


xbox 360 / xbox 360 /PS3 Electronic Arts Electronic Arts 


uperšportni avtomobili 
so vseh sort. Večina jih 
je le tako ali drugače 
eksotičnih oziroma 
hladnih laboratorijskih po- 
skusov, redke pa so blago- 
vne znamke z rodovnikom. 
Kam sodijo ferrariji, ni vpra- 
šanja. Od igre z uradnim em- 
blemom črnega konjiča sem 
zato upravičeno pričakoval 
odmerek duše in osebnosti, 
torej elementa, ki sta med 
dirkačinami prej izjema kot 
pravilo. 
Na žalost je Ferrari Challenge 
za PS3 precej tipičen pred- 
stavnik zvrsti zahtevnejših si- 


|, Enzova ekstremna različica FXX je svojevrsten Ferrarijev eksperi- 
ment, ki ga sploh ni mogoče registrirati in voziti po cesti. Naredili so 
jih le 30 (zadnjega, črnega je dobil Šumi) in izbranci, ki so zanj plačali 
poldrugi milijon evrov, ga imajo bolj v najemu kot v privatni lasti. Hra- 
nijo ga namreč v tovarni, vozijo pa ga lahko samo po od Ferrarija odob- 
renih dirkališčih. So nekakšni poskusni zajčki. 


mulacij, kar pomeni grozd dirkališčnih dirk in prven- 
stev, dosegljiv skozi sterilne menije. Izvirna je le mini 
igra s popularnimi otroškimi avtomobilističnimi kar- 
tami, a ne zaradi samega igranja, marveč zavoljo 
zbirke podatkov. A da bi recimo vse te fotke ferrarijev 
s kart dodali v celozaslonski varianti in jih diapozitira- 
li med nalaganjem, jim ni prišlo na pamet. Tudi ne na 
primer lepa predstavitev konjičkove zgodovine. Priča- 
kovati kake kulske HD-filmčke pa je dandanes itak 
utopija. Pišuka, video posnetke je vendarle imel prvi 
Need for Speed leta 1994. Tu so raje vključili brez- 
zvezno barvanje, nalepkanje in vrtenje avtočka pla- 
stičnega videza, ki bi mu bolj pritikal naslov Ravell 
Challenge. Skratka, predstavitev je švoh. Oziraje na 
(prazno) hvalisanje, da je bila tovarna neposredno vp- 
letena v razvoj, bi morala biti zadeva precej privlač- 
nejša. GT5 Prologue in Test Drive Unlimited sta bolj 
avtomobilistično, tudi ferrarijevsko fetišistična. 

Kot pove titula, ne gre samo za licenco izdelovalca, 
marveč za istoimensko prvenstvo. Ferrari Challenge 
je namreč uradno ferrarijevsko dirkanje, ki so ga spo- 
čeli leta 1993 z modelom 348, ki sta mu sledila 355 
in 360, pred dvema letoma pa je na piste zapeljal 
F430. Tekmovanje ima v resničnosti dva razreda. Tro- 
feo Pirelli je profesionalna klasa, dočim je Copa Shell, 
kjer dirja naša Nina Jerančič, le zbor tekmovanja želj- 


(> Učna ura, ki nas na Fioranu uvede v šofiranje ferrarija, je enako bolnišnič- 
na kot preostanek špila. Tega ne more popraviti niti voditelj Tiff Needell iz 
oddaje 5th Gear. Po mojem bi moral biti šef razvoja Italijan. 


nih lastnikov ferrarijev. V špilu je 
samo Pirellijev pokal. Rdeče berli- 
nete se ločeno podijo po treh kon- 
tinentih in tudi igra vključuje evrop- 
ski, italijanski ter ameriški izziv. Pri- 
zorišča so zaresna, začenši s Ferra- 
rijevo cesto Fiorano. Sledijo Monza, 
Spa, Silverstone in še ducat evrop- 
skih ter ameriških pist. Osrednji dir- 
kalnik je seveda F430 challenge, 
zamera na tem področju pa je čet- 
vorna. Prvič, škatla obljublja petde- 
set avtomobilov, 
nakar se izkaže, 
da jih je pol manj, 
saj v kvoto štejejo 
štiristotridesetico 
v. petindvajsetih 
različnih kožicah. 
Drugič, na začet- 
ku je na razpolago 
le dotični avto, za preostale - 250, 
333, 348, 355, 360, 365, 512, 550, 
575, F40, F50 in FFX - pa se je tre- 
ba bolj ali manj pomatrati. Po mo- 
jem je tako kapljično podajanje 
obljubljene in plačane vsebine ne- 
zaslišano. Ajd, naj bo nagradna de- 
setina, ne pa tri četrtine. Tretjič, 
preveč igre, konkretno vsa tri osred- 
nja prvenstva, so podrejena F430, 
kar ustvarja monotonost. In četrtič, 
nekje tekom razvoja so se avtorji 
premeteno odločili, da vsega storje- 
nega pa ja ne gre sploviti ob izidu, 
marveč kanijo dodatne proge in av- 
tomobile prodajati v vsakomeseč- 
nih dodatkih. Ravnokar je na Play- 
station Network prišel prvi, ki vse- 
buje Nurburgring in peterico štiriko- 
lesnežev, od katerih morali biti že v 
originalu vsaj enzo in aktualna 612 
ter 599. (Preostala sta F430 spider 
in Pininfarinin unikat P4/5, izdelan 
za ameriškega gotovinarja.) 

Ferrari Challenge po voznem realiz- 
mu meri više od Gran Turisma, če- 


Ferrari Ghallenge 


prav ga je s pomagali možno voziti bolj 'tocasto'. Za 
najboljšo izkušnjo je kajpak obvezen volan - če se da, 
G25. Razlike med konjiči so občutne, zlasti so izziv 
starodobniki, in nasploh je nadzor oziroma vozna fizi- 
ka dobra. Na žalost tega ne morem trditi za interakci- 
jo z nasprotniki. Ti vozijo neživljenjsko in če kakemu 
tesno sledimo, imamo njegovo rit čez ves zaslon. Naj- 
bolj pa moti prepogosta situacija, v kateri nas boč- 
nozadenjsko nasadijo in nas potem brezizhodno rine- 
jo naprej, dokler se ne zasukamo. Poškodbe so samo 
(slabo) vidne, zaradi česar je v skupnosti veliko ner- 
ganja, saj to omogoča nekaznovano zaviranje v zad- 
kih nasprotnikov ali bočno naslanjanje nanje (za se- 
kanje šikan fašemo upočasnitveno kazen). Nastavi- 
tve so v skladu s pravilnikom le podvozne. 

Ne glede na v redu izvedeno srčiko igranja in solidno 
večigralsko izkušnjo s šestnajstimi sodelujočimi je 
Ferrari Challenge kot paket mlačen, povprečen in ne- 
razgiban. Nikjer ni rdečega blišča, ne metaforično, ne 
dobesedno, kajti grafika je vse prej kot zloščena. V 
najboljšem primeru je zadovoljiva in — ponovno - pla- 
stična. Res pa je, da gre za najbolj realistično simula- 
cijo na playstationu 3. Kdor hoče nekaj sličnega pe- 
cejaškemu GTRU, je to nekako to. In, da ne pozabim, 
pogrešal sem modus za dvoigralstvo v isti sobi, torej 
razdeljen zaslon. Pa duhca. 


LordFebo 


69 PS3 


|) Tako imenovani arkadni način ne pomeni outrunovskega lovljenja 
zadka. Gre za nedomiselno serijo dirk, v kateri moramo zmagati štiri na 
dušek, sicer moramo jovo na novo. 


|) Leta 1994 se je Ferrari vrnil na dirke s prototipi, in sicer z modelom 
333 SP. Ta je poleg FXX najhujši avto v igri. Bolida formule ni. 
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Wario Land: The snake Dimension 


vw 
torijalna osnova tega klasičnega 2D platfor- 
merja, ki je namenjen zlasti deci in je obdan le 
s par centimetri špeha za zahtevnejše, je tipsko 
preprosta. Mariovemu temnemu jazu, antihe- 
rojskemu Waru, ki ni toliko zloben kot poreden in ne 
toliko razbojniški kot tolovajski, je zadišalo bogastvo 
v Tresoči dimenziji. Tamkajšnjo princeso je ugrabil 
pirat in če jo rumenjak reši, bo pobasal bajne cekine. 
Nabriti debelušnež se tako zapodi v alternativno raz- 
sežnost s petimi svetovi - linearnimi nivoji, ki se od- 
vijajo z leve proti desni in nato nazaj proti levi. Na po- 
ti skače, s čimer premaguje ovire, onesposablja so- 
vražničke s hopsanjem po glavah ali jih močno žvajz- 


C za razliko od številnih wiijevih iger je risankava grafika os- 
tra kot britev. Le prave slike 16 : 9 ni, ker sta tu robova. 


Tiger Woods 09 


medo, kakršen je bil lanski Tiger za xbox 360 in 
PS3 (J174, 68), doživiš le, če med zagrizene 
golfiste vržeš naspidiranega voluharja. Ah, ka- 
ko ga tepejo s palicami, uničevalca lepe travi- 
ce! Napol arkadno jedro je bilo zdravo, toda okoliš- 
kost je trpela kot zajedalska živalca pod 9 ironom. 
Špil je bil hroščat, nemilo te je kaznoval za vsak od- 
klon od perfektnega udarca, merilnik samozavesti je 
bolj vplival na vreme kot na golfarjenje, spletne tek- 
me so nenehno doživljale prekinitve ... 
Spodobilo se je torej, da so inačico 09 zrihtali. Med 
igranjem lahko še vedno preklapljaš med simulira- 


IZNIW CIM 


K, % IDINTOMH SIN 


O verziji za xbox 360 in PS3 sta si domala enaki, one za PS2, PSP 
in wii so pa bolj okleščene. Ocena velja za prva sistema. 
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ne, da preminejo, od nas pa vmes zahteva rabo wii- 
mota. Tega držimo postrani, torej Waria nadzorujemo 
z digitalnim križcem in gumboma 1 8 2, ga pa tudi 
tresemo. S tem sprožimo mogočen udarec po tleh ali 
do obisti prerukamo, kar imamo v rokah, recimo omo- 
tičnega capinčka oziroma vrečo z novci, da trumoma 
zletijo iz nje. Jasno, za razliko od skromnega Maria je 
Wario usekan na goldinarje, zato je poanta v tem, da 


Sneti vidi, kako deseti brat taisti os- 
tane. 


72 


wi Nintendo 


njem palice z levo gobico in tradi- 
cionalnim sistemom treh pritiskov 
gumba (three-click), a zdaj si manj 
kaznovan za nekritične odklone. Na 
žogici to leto vidiš, kako natančno si 
jo žvajznil. Kul je trener, ki ocenjuje 
tvojega golfista in mu pripravlja vaje 
za izboljšanje štirih statistik: dolgega 
in kratkega udarca, puttinga ter na- 
tančnosti. Nič več torej zagamanih 
učnih ur iz 08. Dobra poteza je, da statistike ne gredo 
le navzgor: če ga v kakem elementu serješ, se bodo 
ustrezne spustile. Takisto je dobro- 
došel umerjevalnik palic, kjer prila- 
gajaš udarjala skozi vadbene udar- 
ce. Spletnost za dva, tri ali štiri so- 
delujoče (ista količina more sesti za 
eno konzolo) deluje tako, kot bi mo- 
rala, in dodali so ji možnost, da več 
igralcev žogico treska istočasno, ne 
da stalno čakaš. Udarce tekmecev v 
tem primeru vidiš kot rdeče črte. 
Denar, ki ga služiš, ima vpliv skozi 
kupljeno opremo, a manjšega kot 
prej. Ostala je večina dobrot, kot so 
serija izzivov, izdelava lastnega lika, 
koš stranskih modusov, mini igre, 
šestnajst igrišč, ki kolebajo med do- 
brimi in odličnimi ... Celo če ne ma- 


60 Vmes krmilimo tudi frčoplan in podmornico, a se oboje čuti 
nekam površno, tako kot še dosti izvirnih elementov v igri. 


jih zberemo čim več, po možnosti pa odkrijemo do- 
datne zaklade. Ko pridemo do skrajne desne in reši- 
mo ujeto bitjece, nas čaka čim hitrejše drvenje nazaj 
proti levi do začetka, ki je namenjeno predvsem te- 
mu, da počistimo zakladke, ki jih prej nismo mogli. 
Vmes nas preseneti šest staromodnih šefov, ki jih 
usujemo na podlagi enostavno določljivega vzorca. 
Nato se preselimo v sledeči svet in tako po šestih, 
sedmih urah brodenja po ledu, lavi in zelenjavi, pa tu- 
di malo bolj izvirnih nivojih, kot je kazino, zaključimo 
z igranjem. Če nas ne vzburjajo skrivnosti, ki so zah- 
tevnejše od temeljne vsebine in pridodajo še par uric. 
Ko jih osvojimo, pred tamalimi izpademo obvladaški 
frajerji. 

Shake Dimension je igralno povsem neproblemati- 
čen, saj ga odlikujejo klasično brezčasen Nintendov 
dizajn, natančen nadzor, razgibanost in zabavnost. 
Takisto je hvalevredna izvedba, ki temelji na odlični, 
ročno izrisani 2D grafiki, ki daje vtis risanke v gibanju 
in raznoliki glasbi. Žal pa je 
špil preveč plitek in lahkoten, 
da bi ti v glavi zapustil razo. 
Mnoge zanimive ideje se ne 
razvijejo, elementi se pona- 
vljajo, avtopilotno skakanje s 
pravim razmišljanjem dopol- 
nijo šele ekstra izzivi, izkori- 
stek wiimota je slab, nagrade 
za trud z dodatnimi cilji so 
švoh. Kul igr(ic)a za mlajše 
bratce in sestrice, sam pa boš 
s srcem ostal pri bolj ambi- 
cioznih projektih tipa Super 
Mario Galaxy. 


€ Barvne črte kažejo, kako so udarili nasprotniki v večigralstvu. 
Zaradi tega elementa ti ni treba čakati, da vsakdo pride na vrsto. 


raš osrednjega Toura, je 09 naphan z vsebino. 
Škoda torej, da ni povsem dodelan. Komentar je be- 
da, putting ima težave z močjo udarca glede na dek- 
larirano hitrost zelenice, na liniji ni opcije, da bi igrali 
le z uporabniško izdelanimi golfisti, med igrišči manj- 
ka nekaj starih, najvišja težavnost je za izkušence do- 
kaj nizka, izmen računalniških igralcev v head-to- 
headu ni moč preskočiti, grafika je enaka, trener vča- 
sih odreja res čudne vaje (udari skozi drevesa ali ne- 
mogočo daljavo iz peska), lahko bi poskrbeli za pre- 
nos uspehov iz prejšnjih inačic ... Nobena zamera ni 
taka, da bi špil padel, skupaj pa zadostujejo, da se na 
zelenici vidijo rjavi kupčki. A nič bati, EA bo svojega 
voluharja zopet lovil v Tigru 2010. 
Sneti se zgubano zave, da virtualni 
1 (p pore golf igra že več kot dvajset let. 
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Kazumino gibanje bi lahko bilo bolj dinamično. Motita 
upočasnjena animacija teka in prisotnost nevidnih zidov. 


Povratek stori kup likov iz enke, cela vrsta pa je svežih. 


Nova ljubezen, detektivka Sajama, ne izostane. 


Po nasilnosti in bogokletstvu špil ne zaostaja dosti za 


enko. Krvi ni obilo, beseda 'iuck' ni pogosta. 


Stranska opravila, kamor spadajo predvsem mini igre, 
niso baš višek zabavnosti, so pa solidna tovarna denarja. 


akulisje Segine akcijske pustolovš- 
čine Yakuza (J158, 78) je precej ne- 
srečne sorte. Špil so roditelji Sonica za- 
stavili nadvse grandiozno, v razvoj vložili 
veliko goldinarjev in upali, da se bo zadevšči- 
na prodajala v milijonih. A se, vsaj na Zahodu, 
žal ni. Da bi si povrnili stroške, ki jih je terjala 
izdelava prvega dela, so se takoj podali v ko- 
vanje nadaljevanja in ga na domačih tleh izda- 
li v rekordnem času. Po skorajda dveh letih so 
se s prevodom naposled usmilili nepoševno- 
okih odjemalcev. 
Če si izvirnik izpustil, je osvežitev spomina na 
mestu. Igral si kot Kazuma Kirju, nadebudni 
jakuza - japonski gangster, ki se po krvavih 
dogodivščinah dokoplje do krivcev za izginotje 
umazanega denarja in v Tokiu mukoma vz- 
postavi krhek mir med sovražnimi mafijskimi 
klani. Po letu dni (v današnjiku Yakuze 2) se 
odnosi med slednjimi zopet zaostrijo, do te 
mere, da Japonski grozi pravcata vojna med 
kriminalnim vzhodom in zahodom! Na tebi je, 
da v vlogi atipičnega pogajalca znova prepre- 
čiš vunpadanje drobovja in rezanje mezincev. 


Ker so Yakuzo 2 tako rekoč sestavili iz ostan- 
kov prvenca, igralne revolucije ni šlo pričako- 
vati. V špilu preživete urice zopet razporejaš 
med par dejavnosti, od katerih je osrednja pu- 
stolovska, torej raziskovalna in čvekalna. Pri- 
zorišče je zdaj mesto Osaka, kjer se v labirin- 
tu ulic gibaš relativno svobodno. Čeprav pol- 
ne, GTAjevsko peskovniške odprtosti in do- 
stopnosti špil ne ponudi, otipljivo vzdušje 
vzhodnjaške metropole ne izostane. Kamorko- 
li se obrneš, te v fris udarijo neonski oglasni 
panoji, velezasloni in čvekajoče poulične mno- 
žice. O blazno impresivni podobi v dobi PS3 in 
xboxa 360 sicer ni več mogoče govoriti, toda 
med dokaj osnovnim lovom na namige, pred- 
mete in ključne osebke imaš na dobrem sta- 
rem playstationu 2 vseeno kaj videti. Krona vi- 
zualnih dobrin so številne srčikaste animacije, 
ki jim je vnovič zaupano odvijanje zapletene, a 
vrhunsko režirane odrasle fabule o časti ter 
dolžnosti v logih organiziranega kriminala. 

Na seznamu udejstvovanj je seveda kup stran- 
skih aktivnosti, ki prinašajo jene in izkušenjske 
točke. V štacunah moreš kupovati hrano, z na- 
branimi predmeti pa lahko, tako kot v enki, 
osrečuješ seksi gostiteljice v klubih za, khm, 
petične gospode. Po želji se lahko celo sam 
podaš v kariero mačovskega hosta ali posta- 
neš lastnik pogrošnega kluba. Dalje sta ti na 
voljo kockanje in nabijanje Seginih klasik v 
igralnicah. Ko se naveličaš urbanega trošenja 
časa, pa se lahko za sproščanje nabranih fru- 
stracij podaš v podzemeljski kolosej, koder so- 
deluješ v plačljivih bojih. 


Ah, ja, tepež, druga od tvojih 

poglavitnih dejavnosti. Nepridi- 

pravi te na ulicah tako kot v en- 

ki napadajo naključno, zopet pa 
jim kljubuješ z arkadnim mlatil- 
nim sistemom, ki spomni na klasi- 
ka Double Dragon ter Final Fight. Le 
da gre za presenetljivo dodelan mo- 
del deljenja flisk in cmokov, ki pozna 
blok, izmikanje, udarce s pestmi, no- 
gama in pobranimi predmeti (od 
cvetličnega lonca do nožev ter su- 

lic), prijeme, mete in specialne za- 
mahe, ki pokončajo še tako trdoži- 
vega šefa. Tu do pravega izraza 
pridejo frpjski elementi, saj nab- 


rane izkušenjske točke pridno vlagaš v tri poglavitne 
fizične lastnosti junaka. Ko se karafeke naučiš pove- 
zovati v kombinacije, presenetita zadovoljiv občutek 
med lomljenjem kosti in kungfujska globina, ki jo 
srečaš le v pretepačinah. 

Zgodba je torej zanimiva, avanturistična plat kljub os- 
novnosti ni napačna, fajtanje je več kot na nivoju. Za- 
kaj ocena ni še višja? Hja, ker Yakuzo 2 pestijo taisti 
škratje, ki so nagajali v prvencu. Pretežno fiksna ka- 
mera je še vedno bolj v beganje kot v pomoč. Mika- 
stenje znova postane res kreativno in zadovoljujoče 
šele v drugi polovici igre, ko imaš dovolj borilnoveš- 
činskega znanja. Včitavanja je manj, a romanje z ene- 
ga konca trenutnega okoliša na drugega in čakanje, 
da se na ločenem zaslonu naloži tepežkalni okoliš, os- 
tajata zamudna. Za nameček te, če si lastiš original, 
preveva občutek že videnega, saj so razlike v primer- 
javi s predhodnikom minimalne. Zakaj pa potemta- 
kem rdeči cifri nista enaki onima izpred trinajst mese- 
cev? Ker igro končno doživljaš tako, kot so zapovedali 
šintoistični bogovi. V japonščini, ob podpori angleških 
podnapisov. Da se gre za ta 'luksuz' zahvaliti Segine- 
mu šparanju pri prevajanju, je kvečjemu ironično. 
Yakuza 2 si nedvomno zasluži boljšo usodo, kot jo bo 
glede na zamujen izid bržkone doletela. Držimo pesti, 
da bo prodaja vsaj solidna, sicer so možnosti, da bo- 
sta naše kraje ugledala srednjeveški odvrtek serije in 
Yakuza 3 za playstation 3 manjše od verjetnosti, da na 
Japonskem naletiš na jakuzo brez tetovaže. 


si v beležko pripiše kup novih 
japonskih kletvic. Oreee! 


Sega 
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2. PREN STMTIOTI. JO 


NHL O 


» 


"Tazadnji hokej, ki sem ga igral, je bil tisti za NES :) 
-Luni 

"NHL 09 - NHLO5/06 - roster update » nateg." 
-Uros(SLOHokej.netj 


Dragi Luni, dragi Uroš, 

pravzaprav vama zavidam. Ko (ne če, KO) bosta na- 
bavila NHL 09, najnovejši del ancientne hokejske 
franšize, bosta namreč doživela razsvetljenje. Za ne- 
koga, ki je najbolj mrzlo igro na svetu doslej doživljal 
bodisi skozi prizmo starodavnih klasik tipa NHL 94, 
ko je šlo za enostavno nažiganje po ploščku, bodisi 


O Letos je malo večji poudarek na obrambi, kar zna znervirati hrus- 
te, a je hokejska e-igra s tem pridobila na zanimivosti. 


skozi inferiorne verzije za PC (o teh govori Uroš), bo 
to preskok. Tak, kot bi najprej gledal racmančka, ki 
se je naučil prvih korakov na ledeni površini, nato pa 
se zazrl v umetnine Wayna Gretzkyja. 

Ne, draga moja zastareleža, ne pretiravam. Digitalni 
hokej je tako napredoval, da ga z žlahto iz prejšnje 
polovice desetletja, kaj šele od prej, druži le še tema- 
tika. Za to je najbolj zaslužen EA z NHL 07 (J159, 
80), ki je zavrgel nihanje v arkado in se posvetil si- 
mulaciji. V ta namen je uvedel zlasti prelomno nadzo- 
rovanje palice. Premikanje dotične si simuliral z de- 
sno gobico na joypadu, pri čemer sta levi in desni 
drez pomenila prekladanje ploščka na eno ali drugo 
stran, pritisk gor je bil takojšen udarec iz zapestja 
(wrist shot), sunek dol in nato gor pa je botroval moč- 
nejšemu žvajzu (slap shot). Merjenje so pri tem zau- 


pro' oddrsal glede na zadano si igralno pozicijo. 


€ Tale puščica kaže, kam bi bilo dobro, da bi v načinu 'be a 


pali levi gobici. Enako veliko 
vlogo je desni stick imel v 
obrambi, saj je palica rezala 
podajalne poti, se zatikala v 
drsalke, zbijala plošček ... 
NHL 08 (J171, 87) je vse sku- 
paj razširil in izpilil, pri čemer 
se je igral opazno drugače, še 
bolj verno pravemu hokeju. Kljub temu si se ga hitro 
priučil, saj ni bilo treba študirati pretirano zapletenih 
kombinacij. Tako je povzel hokejske ključnosti - hi- 
trost, silovitost, eleganco, taktiko, sodelovanje, virtu- 
oznost posameznikov -, ne da bi 
žrtvoval globino ter intuitivnost. 
Isto zdaj velja za NHL 09, le da je ta 
v čistem igranju glede na 08 na- 
predoval manj kot slednji v oziru 
na 07. Porihtali so preigravanja z 
vrtenjem hokejista, vnesli so odda- 
jo ploščka v napadalno tretjino po 
zraku (flip dump), ščitenje paka s 
telesom in sunek, s katerim odvr- 
neš napadalčevo palico od plošč- 
ka, ob čemer tvegaš prekršek. Ru- 
šenja so težja, saj je treba nalet za 
pravi efekt izvesti pod pravim ko- 
tom, plošček pa je še bolj živ, pri 
čemer iz ringa ne sfrči prevečkrat. 
A čeprav so izboljšave simpatične 
in dobro merjene, česa res bistveno 
novega v sistemu ni. 

No, na račun manjše količine dela v tem 
pogledu EA Canada niso spali. Očitna je 
denimo nadaljnja izpopolnitev umetne 
pameti. Ta je hkrati sposobna akcijske 
in taktične igre, tvega, ko zaostaja, in se 
zna držati nazaj, ko je v prednosti, v pra- 
vih trenutkih pa je sposobna tako zani- 
mivih prebliskov kot groznih napak. 
Konzola dejansko igra nič manj kot fan- 
tastično. Prav tako mnogi posamezni 
klubi akcijo vodijo drugače, dočim ima- 
ta ligi AHL in NHL (tako kot lani ima 
vsak klub v NHL svojo amatersko pod- 
ružnico) svojstven občutek. 

Drugi večji korak je viden v modusih. 
Samoumevno je, da se lah- 
ko udejstvuješ v dinastiji in turnirjih, po 
spletu pa v rangiranih ter nerangiranih 
tekmah (hroščev od lani tu ni več). Po- 
vsod moreš uporabljati lastnoustvarjene 
taktike, pri čemer so kreativne možnosti 
širše. A letos sta na voljo še dva poslad- 
ka. Prvi je širok način be a pro, kjer v li- 
gi AHL prevzameš vlogo na novo ustvar- 
jenega hokejista na izbrani poziciji, na- 
kar se na dolge proge trudiš izpolnjevati 
cilje in zažareti v NHL. Pri tem uvidiš no- 
vo dimenzijo moštvenega igranja in me- 
njavanja linij, ko zaradi utrujenosti sediš 
na klopi in od tam opazuješ akcijo na 
ploskvi. Z be a pro je povezana druga 


€ Če si bolj nespretne sorte in ti skill stick ne sede, imaš možnost gum- 
barskega nadzora, nakar so tu mnogi drsniki in nastavitve, ki izkušnji 
olajšajo ali otežijo, jo naredijo dokaj preprosto ali ultra simulacijsko. 


pridobitev, nalinijska liga EA Sports Hockey League, 
ki omogoča tekme, kjer vseh dvanajst hokejistov, 
uvoženih iz be a pro, nadzorujejo ljudje v okviru vse- 
mrežno ustvarjenih klubov. Za večino bo to težko iz- 
vedljivo, a možnost je napredna in vabljiva. Navse- 
zadnje lahko somišljenike najdeš na forumih. 

Res škoda, da NHL 09 vsebuje napake. Predvsem so 
to hrošči v be a pro, kjer na marsikaki tekmi kljub po- 
zivu ne moreš nazaj na led ali se hokejisti zataknejo in 
čakajo, da se izteče čas. V tem modusu nadalje pre- 
senečata kamera, ki se ume prepočasi obračati, in 
neučinkovitost sotrpinov v AHL, ki sami sumljivo red- 
ko zadenejo (sploh fino, če se odločiš, da boš ob- 
rambni igralec). V zadnjih minutah zna v tvojo mrežo 
prileteti nepravičen gol, preveč je oviranj igralcev 
brez paka, ki jih sodniki ne piskajo kot interference, 
in tovariši se včasih postavljajo butasto. Vmesnik za 
pridruževanje internetni ligi je nekam okoren, v sicer 
dobro podloženi dinastiji manjkajo menedžerske fi- 
nančne opcije (cene vstopnic ...), slovenske repre- 


zentance spet ni, kakor ne avstrijske lige EBEL. In če 
sem res pikolovski, bi bil nemara čas za vdelavo 


O Jako hvalim izvedbo, od grafike do zvoka (zakon glasba, raz- 
giban komentar). Moti le zatikanje animacij med posnetki. 


ikonskega podajanja za nedvoumne oddaje ploščka 
oddaljenim soigralcem. Prostih gumbov na joypadu je 
dovolj. 

A kljub temu je NHL 09 najboljša hokejščina doslej, 
ki z mnogimi večjimi in manjšimi izboljšavami upra- 
viči izdatek celo za večino lastnikov prejšnjeletne ver- 
zije, kaj šele za novince ter take device, kot sta Luni 
ter Uroš. Zavidati jima, ker bosta na novo odkrila ta- 
ko odličen špil in uvidela, kako je e-hokej napredoval, 
je na mestu. 


Biti ob zobe in z drsalko si poSneli 
kožo z lica — ah, sladka bolečina! 


xbox 360 / xbox 360 /PS3 Electronic Arts 


O 


Electronic Arts 
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jubitelju običajnih dirkačin je težko ugotoviti, kaj 

je takega na futuristični piči-miki seriji Wipeout, 

da upravičuje trinajstletno zgodovino in devet 

delov za prav toliko različnih sistemov, do play- 
stationa 1 prek PCja do PS3. Reč je navsezadnje vide- 
ti kot čudno zmene, kjer po enoličnih kovinskih stezah 
krmiliš hitra, občutljiva plovilca, lebdeča tik nad tlemi. 
Kako naj bi se kaj takega kosalo z vzdušnim Burnou- 
tom in pičuzastim Need for Speedom?! 


C iz Pulsa so vzeli še mag stripe (posebej razgibane odseke 
prog, kjer te magnet tišči k tlom, da ne moreš odleteti v praz- 
no) in absorbiranje pobranih bonusov za malce energije. 


I, zlahka! Temelj Wipeouta je spizdjot hitrost na robu 
človeških zaznav, čemur se pridruži hitro priučljiv, a 
težko zamojstrovan nadzor nad ladjico, sestoječ iz pli- 
na, običajnega nagiba in zračnih zavor, ki botrujejo 
ostrejšim zavojem. Tako opremljenega te špil postavi 
na steze, ki so nabite z zavoji ter strminami in na ka- 
terih ne manjka drobnih ploščadi, ki te pospešijo ozi- 
roma ti naključno dajo hitrostni ali oborožitveni bonus. 
Dinamiko pa zaokrožajo nasprotniki, ki se ravno tako 
pehajo za zmago. Tako nastane vizionarska 
združitev arkad in simulacij, saj Wipeouti 
kombinirajo dostopnost in brzinsko vzne- 
mirjenje s potrebo po učenju maltene vsa- 
kega metra proge. 

Vse te ključnosti so prisotne tudi v Wipeou- 
tu HD za playstation 3, ki ga za 20 evrov 
prodajajo v spletni štacuni Playstation Sto- 
re. Prvi pogled nepoznavalca je za igro, ta- 
ko kot za vso serijo, spet neugoden. Ja, hi- 
trost je bliskovita in gladkost perfektna, za- 
kaj šestdesetero sličic ne sekundo ne upa- 
de niti za moment. A karkoli drugega bi bil 
kriminal, ker se črna zvezda ob pusti okoli- 
ci stez in temeljnih svetlobnih učinkih ne 
pretegne. Nadalje preseneti ohrnost vsebine 
za wipeoutovske znalce. Špil vsebuje osem 
prog, od katerih ni niti ena izvirna. Šest jih 


O Fina opcija je predvajanje lastnih soundtrackov za zamenjavo tehno zvokov 
s čim tršim. Priporočam Judas Priest in Within Temptation. 
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S ŽI zk di kovne 


Wipeout HD 


je iz Wipeouta Pure za PSP, dvoje pa iz Pul- 
se, takisto za ročni plejštacjon. Iz Pulsa so 
pobrali tehno muziko, dvanajst plovil v ra- 
vno toliko moštvih in enoigralsko kampa- 
njo. Dotično tvori osem zaporednih prvens- 
tev - mrež šesterokotnikov, kjer ti tekme 
dajejo po tri, dve ali eno točko. Ko v enem 
prvenstvu osvojiš zadosti točk, se odklene 
naslednje. In z istega mesta so sunili še na- 
čine. Pet jih je: običajne dirke proti nasprot- 
nikom, turnirji (zaporedja dirk s točkova- 
njem), speed lapi (sam na progi z duhcem, 
najboljši krog od sedmih), time trial (šteje 
skupni čas štirih krogov) ter zone (plin je 
samodejen, začneš počasi in drviš vse hi- 
treje; raztreščiš se gotovo, vprašanje je le, 
koliko boš zdržal). Pridodani so racebox, 
kjer pelješ katerokoli odklenjeno stezo s podrobno nas- 
tavljenimi pogoji, spletne lestvice, večigralstvo za dva 
za eno konzolo na vertikalno/horizontalno razdelje- 
nem zaslonu pri 30 fps in dobro delujoči multiplayer 
za največ osmerico, ki pozna posamezne dirke ter tur- 
nirje. Vse to, razen split screena, je znano s PSPja. 

Je torej Wipeout HD le Pure 4 Pulse za sobni sistem? 
Le po eni strani, kajti Bog se skriva v podrobnostih, ki 
se razkrijejo skozi daljše igranje. Studio Liverpool je 


€ Dirkačine so mnogokrat brez duše, ki tu nastane skozi fu- 
turistično estetiko s prepoznavnimi logotipi, katakanskimi 
vmesnimi zasloni, tuc-tuc muziko ter stilistično neoporeč- 
nim HUDom. Studijski primerek kristalno čistega dizajna! 


j 
j 


l 


prefrigano izgotovil hibridni vozni model, ki si stran- 
sko drsenje in sodčkaste zavrtljaje po skokih izposoja 
pri Puru in Pulsu, a temu dodaja migetajočo rit (na 
PSPju so se ladje obračale, kot bi bile na buciki) ter 
skočljiva plovila iz prejšnjih Wipeoutov. Rezultat je do- 
slej najpopolnejša wipeoutovska vožnja, katere svilna- 
ta hitrost narašča skozi štiri brzinske razrede (venom, 
flash, rapier, phantom) do vratolomnosti. Potem se iz- 
kaže, da steze niso izbrane tjavdan, saj kombinirajo 
šofersko tehničnost s pristopnostjo in so odlično urav- 
notežene. Nato začutiš, koliko posledic ima za upra- 
vljanje že najmanjša sprememba statistik plovila, za- 
radi česar je izbira moštev cvetoča. Preseneti umetna 
pamet, ki nudi zagrizen odpor že na novice, kaj šele 
skilled ter expert, ni tako goljufiva kot na peespeju in 
z menjavanjem vodstva pripomore k stalni napetosti. 
Tu je pomoč pri šofiranju za začetnike, 'pilot assist', ki 
rešuje pred treskljaji v zid, v zameno pa pobere nekaj 
hitrosti. HD je zato najbolj prijazen do zelencev v seri- 
ji, a ni nezahteven, saj so vrhunski rezultati z berglo 
nemogoči, ker te ta drži na sredini proge in ne omo- 
goča izvajanja najbolj čas pridobitniških manevrov. In 
na koncu pride zenovska dirkaška uživancija, igranje 
brez razmišljanja na gorivu iz nerazredčenega adrena- 
lina, kar dosežeš po urah enako trdega urjenja kot v 
najbolj zahtevnih formulščinah. 

To ne pomeni, da velja igri pogledati skozi prste. Sko- 
pirati toliko elementov s PSPja je lenuharsko, kampa- 
nja je pusta, nabor nalinijskih modusov reven in naj- 
dejo se številne drobnarije. Pilot assist se na spletu iz- 
kaže za nepravičnega do tistih, ki ga ne uporabljajo, a 
ga ni moč izključiti ali kaznovati; vedno štartaš zadnji; 
pojavljajo se zmrzovanja. Toda cena je nizka, obdela- 
ni vozni model svež in izvrstne proge vsled njega sub- 
tilno drugačne, zaradi česar se ne bo čutil opeharje- 
nega niti dolgoletni častilec. Če serije ne poznaš, lju- 
biš vznemirljivo dirkanje ter si odprte glave, pa ti do- 
povedujem: nabavi Wipeout in si z njim odpri duri v 
nekaj, kar je jako blizu dirkaški perfekciji. 


ni treba izvajati testov pome- 
žika. Ker ne mežika sploh. 


Studio Liverpool / Sony 
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€ Napredovanje ti poleg prvenstev odklepa posamezne steze, nastavitve, 
trofeje in kožice za moštva, ki si jim zvest. 


KONZOLEC 


Th 
Uni 


a tole novo vojnozvezdščino smo 

čakali kot Leia na modrc ali Jab- 

ba na učiteljico pilatesa (no, vmes 

je prišla, a jo je požrl, ker jo je imel 
za kornet), saj so z njo odlašali bolj kot 
Imperator s prepotrebnimi injekcijami bo- 
toksa. A kdor čaka, dočaka, in kakor so 
uporniki izkusili krepot nadvlade sithov, 
smo mi doživeli preskok v kožo skrivnega 
Vaderjevega učenca s partizanskim ime- 
nom Starkiller. To je mlad temnojedijski 
pripravnik med filmskima Epizodama 3 
in 4, za katerega ima Usoda v malhi ne- 
kaj posebnega. 


CO Sprž je videti enostaven, a jurišnik desno zgoraj je recimo 


Glede na trenutno klimo v industriji iger ni povsem zaščiten pred force lightningom ... 


čudno, da je Force Unleashed zastavljen 

kot tretjeosebna akcijada po okvirnem receptu God of 
War, Ninja Gaiden in Devil May Cry. To pomeni nekaj 
skakanja, košek lahkotno frpjskega napredovanja v 
sposobnostih, ščepec miselnih oreščkov ... in veliko, 
veliko sekljanja. Starkiller je na besno vihtenje žaro- 
meča pripravljen od prve sekunde, ko mora Vaderju z 
zasledovanjem jedijev dokazati, da ga je zadosti v 
hlačah. A skladno z njegovim začetniškim statusom 


jem, kjer nastopaš kot polno nabildan Darth Vader, 
solidno podobo in mrko Starkillerjevo pozo z žarome- 
čem, ki ga drži malce za hrbtom, Force Unleashed ta- 
ko deluje kot utelešenje novodobnega zaslužkarskega 
recepta: enostaven spektakel za najširšo ruljo. 
Ampak pozornež na otvoritvenih nivojih, od katerih 
eden Vaderja postavi na wookiejevski svet Kashyyyk, 
dva pa Starkillerja popeljeta na vsemirsko oporišče in 
zarustan robotski planet, opazi 
svetlikanje v črnini. Predvsem 
je to nezaslišan razčefuk, ki ga 
m. po zaslugi fizikalnih pogonov 
' Havok in Digital Molecular 
Matter povzroča raba temne 
strani Sile. Starkillerja ne veže 
jedijski kodeks, zato od prve 
sekunde razbija, dviga kanalje 
suši v luft in jih luča v daljavo, raz- 
: bija železna vrata, iz zidov 
! ruva vse, kar ni njih neloč- 
ljiv del, zahrbtno meče na- 
okoli razmetane skrinje v 
nasprotnike ... Tej usodi ( 
podležejo celo velikanski 


CO Če sovražnika po dvigu zadegaš v kak prepad, nesrečniku sledi oko TIE-lovci, ki počivajo na 


kamere in dobiš ekstra poklone. 


je zaloga kombinacij, ki jih ima tedaj na voljo, bolj 
uboga. Tudi nadzor se zdi prirejen butcem, kakor so 
Lucasi napovedali na lanskem smenju Star Wars Ex- 
po - glej Joker 169. Namesto zapletenih orožarskih 
vnosov iz omenjene trojice akcijskih velikašev je tu 
samo en gumb za zamah, čemur se pridružita blok, ki 
itak deluje napol avtomatično (Starkiller med tekom 
sam odbija nekatere strele iz blasterjev), in raba dveh 
Silinih moči, potiska 6 prijema. V navezi s kul pred- 
pripravljenimi vmesnimi animacijami, uvodnim nivo- 


hranitvenih tračnicah. 4! 
Da ne omenjam Vader- 
ja, ki razdeja ubogi gozdnati planet hodečih 
preprog, ko lomi podporne stebre, lupi dreve- 
sa lubja in spreminja skale ter wookieje v mrt- 
vo ptičad. Čeprav ni mogoče razsuti ničesar, 
kar je bistveno za podobo stopnje, niti ne pre- li 
oblikovati ozemlja (to je rezervirano za igro J 
Fracture, ki temelji na isti tehnologiji), je nivo | 
uničevabilnosti navdušujoč, občutek pa ... ua 
no, silen. 
To je le prvi znak, da se bo Force Unleashed 


oktober 2008 


O scenarij spretno daje izgovore, da Starkiller 
cvre vsakovrsten imperijski hardver 8 softver. 


v slogu stare Jedi Academy (J123, 82) zlagoma raz- 
prl in pokazal več, kot si od njega sprva pričakoval. 
Starkiller s tepežem nasprotnikov tako kot Kratos, 
Rju Hajabusa in Dante služi izkušnje, za katere ob 
prehodu na naslednji nivo dobi Siline krogle (force 
sphere), dodatne pa najde skrite v okolici ali jih prej- 
me kot nagrado za izpolnjevanje bonusnih ciljev. Kro- 
gle vlaga v nadgrajevanje lastnih sposobnosti in Sili- 
nih moči ter v odklepanje kombinacij. Takisto imajo 
vlogo najdeni kristali, ki podarijo bonuse žaromeču. 
Na ta način se Starkiller spreminja v mašino uničenja 
z vse večjo zalogo veščin, povezanih z energijo, ki 
združuje življenje v galaksiji. Najbolj spektakularna je 
cvrčeča nevihta elektrike force lightning, ki ji družbo 
delajo švigljaj k tarči, force push, force grab, eliptični 
met žaromeča, električni ščit in eksplozija, ki razprši 
gnečo okrog nadebudnega sitha. Lepa zaloga, torej, 
ki je za nameček dobro povezana s svetlobno sabljo. 
Ta sama bo sebi zapletenih napadov, še najbolj se 


masakru sijajen in odtehta marsikaj. Zlasti ko nabildaš. 


naprednosti približajo zamiki pri stiskanju gumba. To- 
da s skokom in vnosom različnih Silinih moči v zak- 
ljučke verig igra doseže zadosten nivo kombinacijske 
raznolikosti. 

vse to Starkiller potrebuje, kajti v nasprotju s sploš- 
nim pričakovanjem Force Unleashed ni ne lahka, ne 
ajnfoh igra. Glavni razlog za to so dinamične sposob- 
nosti, ki jih imajo nasprotniki. Starkiller je sicer op- 
emljen z velikim arzenalom veščin, toda daleč od te- 
ga, da bi bil sleherni capin občutljiv na vse iz njega. 
Mnogi so obdani s ščitom, ki jih zakriva pred vsemi 
tvojimi močmi, povezanimi s Silo, kar pomeni, da jih 
moraš najprej žvajzniti z žaromečem,; drugi udarce le- 
tega sicer žrejo, vendar se na to ne odzivajo, zaradi 
česar se moraš paziti njihovih udarcev in zgrabov; tre- 
tji te ostrostrelijo z razdalje; četrti te tacajo ... Nabor 
spak je razumno pisan, od vsakovrstnih jurišnikov 
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(stormtrooperjev) z raz- 
notero oborožitvijo prek 
tamalih samohodk AT- 
ST, bojnih robotov in st- 
relskih stolpičev do woo- 
kiejev, modrikastih štiri- 
nožcev, rancorjev ter šte- 
vilnih mini ter maksi še- 
fov. Sem štejejo jedijski 
in sithovski pripravniki 
ter jediji in sithi, pa večji 
pošastki iz univerzuma 
Star Wars. Pri vsakem je 
treba najprej pogruntati 
vzorec, ga izkoristiti in ga 
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€ Prvi skozihod zadostuje za deset ur. Skrivnosti, nianse borilne- 
ga sistema in višje težavnosti dokaj vlečejo k še enemu. 


naposled pokončati s pritiskanjem gumbov v skladu 
z navodili na zaslonu (GTE), tako kot v God of War in 
Heavenly Sword. Valovi barabinov so sestavljeni do- 
bro in neenolično (včasih se v slogu Hala spopadajo 
med sabo), naokoli so razmetani časovno omejeni 
bonusi v slogu neizčrpne zaloge Si- 
le, sistem pa omogoča dokaj svobo- 
den pristop. Na tebi je, ali boš sa- 
momorilsko uletel v gužvo, skakal 
naokoli in tolovajem pomalem je- 
mal energijo, proti njim pošiljal 
predmete, jih pražil s force lightnin- 
gom ali kaj petega. Seveda pa je to 
odvisno od sposobnosti spak, ki se 
jim je treba prilagajati. Na easy je to 
bolj ali manj deveta briga, toda že 
na drugi od štirih težavnosti boš ob 
nepremišljenosti cvilil kot prašiček, 
kaj šele na ostalih dveh. Tu je treba 
blokirati, se premeščati, uporabljati 
odboj, ki ga sprožiš s pravočasnim 
blokom, izkoriščati šibke točke in 
čuvati zalogo hitreje pojemajoče Si- 
le, kajti če z njeno rabo pretiravaš, boš za nekaj časa 
ostal brez nje. 

Dogajanje nadalje razgibavajo fizikalne 
ugankice, ki niso zafrknjene in so dosti 
manj dodelane ter veličastne kot recimo v 
GoW, a to ni nujno čisto slabo, saj zato ne 
lomijo hitrega tempa. Isto velja za plošča- 
denje. Tu so grafično in akcijsko raznoli- 
ke lokacije in ločeni izzivi v trenažni sobi 
(verzija Blood Palace iz DMC). Posebne 
pozornosti pa je vredna zelo v redu zgod- 
ba, ki je uradno usklajena z Lucasovim iz- 
ročilom in skozi prizmo osebne drame 
svežega lika obelodanja nastanek upor- 
niške zveze. Animacije, skozi katero na- 
staja, so odlične tako po grafični kot 
zvočni plati, saj je govor za spremembo 
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na visokem nivoju. Šur, vse skupaj je pravljično, na 
trenutke za lase privlečeno in osladno ter še zdaleč ne 
tako sithovsko hudobno, kot s(m)o se nadejali zlob- 
njaki po srcu. Ampak hej, to je Vojna zvezd. Če je prej 
nisi imel rad, je tudi zdaj ne boš, in obratno. 

Škoda torej, da Lucasi niso storili poslednjega koraka 
k odličnosti. Force Unleashed namreč do resnične 
udarnosti manjkata nivo lošča in peščica kolesc v bo- 
rilnem sistemu, ki bi ga naredila res ultimativnega ter 
izdelek približala na začetku navedeni sveti trojki. 
Spoliranosti ni dovolj glede neubogljive kamere, ne 
povsem zanesljivega jemanja objektov in nasprotni- 
kov na muho, včasih tečnih skakalnih zaprek, ki so v 
mnogočem povezane ravno z njo, občasnega grafič- 
nega zatikanja ter mestoma sitno razpostavljenih na- 
daljevalnih točk. Borilni sistem pa ni 
vrhunski, ker je Starkiller v nekate- 
rih pogledih preveč okoren. Kjer 
s Danteja, Kratosa in Rjuja ne moti to- 
liko, ko jih zbijejo po tleh, je sith te- 
daj kot kaka lutkica in zdi se, da tra- 
ja celo večnost, da se spet usposobi 
za akcijo. (Možna je kontra s priti- 
skom skoka, a je nerodna.) Včasih 
ne reagira dobro na vnose ukazov, 
prav tako med blokom ni gibljiv, kar 
bi zlahka uredili s premikanjem de- 
sne gobice, zaradi česar je nekam 
statičen. Moti pretirano enostavna 
rešljivost določenih situacij, ko šibaš 
stran od močnega sovražnika, ki se 
iz neznanega razloga ustavi, čakaš, 
da se ti napolni energija, in ponoviš 
vajo. Umetna pamet in dizajn stopenj bi lahko v takih 
primerih sodelovala bolje, kar velja tudi za hordice ju- 
rišnikov, ki se pustijo pobiti kot miši, namesto da bi 
stopili vkup. Po drugi strani je nekaj situacij zastavlje- 
nih tako, da si izruvaš lase od frustracije oziroma si se 
prisiljen zatekati k cenenim trikom. Takisto ne bi ško- 
dila kaka vrsta sovraga več, tako kot ne vsaj odblisk 
nelinearnosti ter kakršnokoli večigralstvo. In v končni 
fazi borilni sistem ni ne tako napreden, ne komplek- 
njega širokih dimenzijah. 

A čeprav Force Unleashed ni vrhunska akcijada, ki bi 
se lahko kosala s prvaki žanra, gre za solidno, spek- 
takularno, dinamično, s fizikalnim razsulom podprto 
sekljačino, ki v nasprotju s pričakovanji ter prvim vti- 
som ni neumna ali plitka - ter ki po zgodbovni plati 
tvori edini bistveni igričarski dodatek k vesolju Star 
Wars doslej. Napake gor ali dol, nanjo se je pretežno 
splačalo čakati. 


Razsek! Sprž! Raztrešč! uživa v 


temnih zavihkih ljubega univerzuma. 
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€ Černi vitez ima veliko vlogo, scenarij pa vpelje še Leio in 
njenega očima, Juno Eclipse, Imperatorja ... Kul. 
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Brezskrbno nakupovanje: 
brez članstva v SMS-klubu! 
Pošljite SMS z 
ustrezno kodo na č 


— Real Football 2009 
| žanr: športne 
WE2497 koda: I RF2009 


Ice Age Mammoth 


——] Mayhem 
sd] —- žanr: TV 8 kino 


koda: I IAMM 


Guitar Hero III 
UiRUjil( Backstage Pass 
Žanr: akcije 


koda: I GHIIIBP 


Pure 
pe; žanr: športne 


KI koda: I PURE 


Virtua Fighter 
žanr: akcije 
koda: I VIRFIG 


My Bug 
žanr: arkadne 
koda: I MYBUG 


Wonder Blocks 
žanr: arkadne 
koda: I WBLOCKS 


Cena: 3,49-4,49 € 


tem ko se na velikih mašincah vsa- 

ko leto za prestol borita FIFA in Pro 
Evo, na mobitelih meša štrene Gamelof- 
tov Resnični fuzbal. ln to kar uspešno - 
nazadnje v J153, ko je dobil 88. 


J esen je čas za nove fuzbale. A med- 
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GAME /SPEED:1X 
AJTACK 
Eskipa 


ČMMEHUA »: CHANGE VIEW 


Licenca je zakupljena za nekaj 
imen igralcev (združenje FIFPro), ne 
pa za vse ali za nazive moštev. 


Kot pričakovano inačica 2009 vsebuje 
vse prvine in vrline prejšnjih, vključno z 
natančnimi in hitrimi podajami ter triki, 
ki jih pričara poenostavljeni nadzorni si- 
stem (preigravaš, podajaš in streljaš z 
enim gumbom, neobvezne trike izvajaš 
z dodatnim). Ta rabi hitremu ter zabav- 
nemu toku špila in je dobrodošla bergla 
za tiste, ki se še nikoli niso podili za di- 
gitalnim usnjem. Poleg klasičnih igral- 
nih načinov je tu liga, ki na podlagi 
zmag in težavnosti tekem simulira sve- 
tovni rang ekipe, s čimer se počasi pre- 
bijaš do vrha. Novost je modus, kjer 


MEXT MATCH. U HALEZWEEKS 


GSUSEE MOREJO 
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X TIMATCM 
CONTINIJE TO THE NEXT 
MATCH. 


FRUKA 


ZMENUM 


Del privlačnosti tvori tudi pisana, 
risankasta predstavitev. Vmesni deli 
spomnijo na kako staro računalniško 
menedžerščino. 


preigravaš legendarne dvoboje iz prete- 
klosti in po možnosti spremeniš zgodo- 
vino. 

Če je tehnična plat ostala skorajda ena- 
ka prejšnjim verzijam, pa se je spreme- 
nila umetna pamet. Pri tem žal nimam v 
mislih niti tvojih, niti nasprotnih igral- 
cev, ki so napadalni in brutalni. Ne, kri- 
tika leti na sodnike, ki znajo dosojati st- 
vari, ki se sploh niso zgodile, zato na 
obeh straneh pade nenavadno veliko 
rdečih kartonov in enajstmetrovk. Prav 
tako se RF 2009 ne more pohvaliti z na- 
borom sijočih licenc kot FIFA, zaradi 
česar zaman iščeš znane klube. Postre- 
že sicer z nekaj znanimi igralci, kar pa 
je le obliž na rano odsotnosti resničnih 
imen. 

Nogometni fanatiki se bodo Real Foot- 
balla zaradi enostavnosti hitro naveli- 
čali, je pa igra solidna in bo pripravila k 
zabavi na poti tiste, ki nimajo potrplje- 
nja za malo zapletenejša Fifo in Pro 
Evo. 79 Jurec 


Gameloft java 


konzolici so prišli dobri stari Inva- 

derji. Taito je Napadalce iz vesolja 
na avtomatih sicer redno posodabljal in 
jim dodajal vedno nove izzive, enkrat 
bolj, drugič manj uspešno. A koncept je 
vedno ostajal enak kot pred tridesetimi 
leti: pet vrst sovražnikov, ki se v cikca- 
ku levo in desno vse bolj grozeče, vse 
hitreje bližajo osamljeni ladjici na dnu 
zaslona. 


E vo, na vrsto za pomladitev na ročni 


Pisane šefovske stopnje ne zahte- 
vajo miselnega napora, le besno ud- 
rihanje po tipki za streljanje. 


Ob okrogli obletnici poševnookci niso 
pretirano eksperimentirali. Še več, igro 
so skorajda vrnili na njene minimalis- 
tične začetke. Toda prav to osnovo so 
izpilili do skrajnosti. Ladjice so zdaj raz- 


ličnih barv in ko sestrelite štiri enake, 
dobite padajoč bonus, podobno kot pri 
Arkanoidu. Če nato sestrelite še štiri, se 
pojavi utripajoč NLP na vrhu, in ko ga 
sklatite, vas odnese na bonusno stop- 
njo. Če opravite še z njo, se prične vro- 
čica, kjer vaša ladjica strelja z ogromno 
močjo ter nabija jackpot. In tako naprej, 
skorajda do slabosti. Slabosti, ki jo lah- 
ko fizično povzročita halucinogeno oza- 
dje in divja glasba, ki se spreminja gle- 
de na vaš uspeh pri tamanjenju cikca- 
kov. Seveda bonusov in množilnikov ne 
manjka niti za ostale dosežke, kot je za- 
poredno uničevanje stolpcev, vrstic ali 
preletavajočih NLPjev. Stopnje se veji- 
jo, tako kot v Super Space Invaders in 
Outrunu, na koncu vsake pa vas priča- 
ka šefovska nakaza, ponavadi v obliki 
neznansko povečanega navadnega na- 
padalca, ki ga spremlja še horda nor- 
malnih. 


SAME SHAPE Ho. 
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Čeprav je zaslon načičkan in nepre- 
gleden, ni tako. Vse je tako kontrastno, 
pregledno in psihadelično z razlogom — 
da padeš not! 


Čeprav so Invaders v temelju samotar- 
ski, Taito ni pozabil na udinjanje v več. 
DS se pohvali z lokalnim igranjem (do- 
volj je en modul) in nažiganjem po in- 
ternetu, povrhu pa lahko po wi-fiju na 
spletu objavite svoje rezultate in jih pri- 
merjate z drugimi nažigalci. Če se meri- 
te s prijateljem, boste na zgornjem za- 
slonu namesto statistik videli njegov 
napredek, kar vas bo le še bolj spodbu- 
dilo k besnemu sestreljevanju. PSP sp- 
letnosti nima sploh. 

Nekoč je industrija nujno potrebovala 
igralnost, ker ni mogla zanašati na teh- 
nikalije, ampak ta element je še kako 
pomemben tudi danes (čeprav pogosto 
na drugem tiru). Kar so nam servirali za 
obletnico Invaderjev, je zato oda igral- 
nosti - nadrogirana, naspidirana, napsi- 
hirana in ravno zato še toliko bolj divje 
špilavna inačica klasike. Če je bil izvir- 
nik naš opij, je Extreme čisti heroin v 
žilo. Doza, s katero se boste zadeli, pa 
je odvisna samo od vas. 85 Guattro 
Sguare Enix DS / PSP 
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bravnavanje strahu pred moderno tehnologijo, 

ki se zažira v vse pore sodobnega življenja, po- 

staja vse bolj priljubljena hollywoodska tema. 
Druga popularna tematika v Tovarni sanj je terori- 
zem. Kaj je torej razumljivejšega, kot da to dvoje 
združiš, v mešalnik pa za uspeh pri blagajni zadegaš 
še vzpenjajočega mladega zvezdnika (Shia LeBeouf), 
prsato ženskačo (Rosario Dawson) ter starega mačka 
(Billy Bob Thornton)? 


ČO snia je zaradi dobrih zvez s Spielbergom in Bruck- 
heimerjem ena najbolj svetlih vzhajajočih zvezd na 
hollywoodskem obzorju. Ne dvomim, da se ga bo za- 
pil in zakadil, da bo na klinikah veselje. 


Od tovrstne kombinacije kljub udarni prikolici ne gre 
pričakovati ničesar prelomnega in dejansko je Eagle 
Eye ('Na muhi') ziheraški, da je kaj. Shia igra lu- 
zerčka, ki se znajde v protiameriški zaroti širokih pro- 
porcev. Pokliče ga namreč ženski glas in mu omogoči 
pobeg pred policisti, ki so mu na sledi, ker menijo, da 
je mali huda grožnja za čezlužno državo. Seveda se iz- 
kaže, da so mu vse to zakuhali prav sprva benevo- 
lentni klicatelji. Med durhanjem se mu pridruži mla- 
denka (Michelle Monaghan), ki jo neznanci držijo na 
povodcu z grožnjo glede njenega sinčka, v igri pa so 
še luzerčkov nadvse popolni, zdaj nadvse mrtvi brat, 
agenti FBI, varnostne sile, predsednik in godba na pi- 
hala. Hja, brez plehbande v patriotsko obarvanih fil- 
mih ne gre! 

Visokooktanskega, nepojenjajočega tempa izdelku 
ne gre očitati, niti ne udarnih sekvenc preganjanja z 
avtomobili, vdiranja specialcev, razsuvanja z žerjavi 
ter raketnih eksplozij, za kar radodarno skrbi režiser 
D. J. Caruso pod okriljem producenta Stevena Spiel- 
berga. Vmes si Eagle Eye vzame še nekaj časa za 
razvoj likov, ki niso čisto dvorazsežni in jih igralci so- 
lidno upodobijo, za domoljubno pridušanje in za sva- 
rila glede prevelikega nadzora s strani države ter za- 
našanja na tehnologijo. 

Kul. Težavi sta le dve. Prve so orjaške logično-pro- 
storsko-časovne luknje v scenariju, ki ne ve, kako bi 
odpletel, kar je zapletel, zato posega po rešitvah, ki 
presojo zdržijo samo ob zasutju lobanjske vsebine s 
kokicami. Tak je zlasti konec, ob katerega posiljeno- 
sti se rolaš širom dvorane, pri čemer se čudiš še ne- 
rodno vstavljenemu product placementu v obliki zna- 
nega kitarskega špila. Drugi pa je silna prežvečenost. 
Eagle Eye namreč brutalno kopira iz raznoraznih vi- 
rov, od Die Hard 4 prek Enemy of the State do Na- 
tional Treasure in še (marsi)česa. Ne le konceptov in 
zamisli, ampak konkretne prizore, pri čemer izposoje- 
nega ravno ne nadgradi. 

Glasnorazbijaška trilerska akcijada z zarotniškim 
ščepcem svaril, namenjena z rutino zadovoljni mla- 
deži (po letih in možganih), ki se nima v petek zvečer 
kam dati, torej. Sneti 

Na muho vas filem bo skušal vzeti 16. tega meseca. 


DEATH RAGE 


e vzburja pogled na svetleč skalp in vzgojeno 
mišičevje Jasona Stathama? Se v čast Svarcije- 


ve stare klasike The Running Man na jutranji tek 
vsak dan podaš v oprijetem rumenem kombinezonu? 
Se tvoje igralske seanse začnejo in končajo s hitro 
partijo Carmageddona ali Twisted Metala? Če si na 
vsaj eno od zgornjih pitalic odgovoril pritrdilno, izlet v 
kino na ogled akcijskega spektakla Death Race ne 
sme izostati. 
Saj ne, da bi bila ta moderna obuditev danes po svo- 
je kultne pelikule Death Race 2000 iz leta 1975, v ka- 
teri je nastopal Stallone in ki je navdihnila prvi kon- 
troverzni špil, posebej zanič. Le vedeti moraš, v kaj se 
spuščaš, kar ti postane jasno takoj po uvodu. V njem 
izveš, da je 2012. ameriška ekonomija v gnojnici, 
brezposelnost je na višku, dočim so kehe v lasti pri- 
vatnih družb. Tem je dobrobit naraščajočega števila 
zapornikov zadnja briga, zanima jih le profit, zaradi 
česar se eden od jetniških kompleksov bavi z organi- 
zacijo in plačljivim predvajanjem Dirke smrti. To je 
motorizirano tekmovanje, ki pozna samo eno pravilo: 
zmaga tisti, ki preživi. Nagrada? Kdor prvi osvoji pet 
zmag, si prisluži svobodo. No, v tem okolju po meri 
človeka se po spletu nesrečnih okoliščin, med kateri- 
mi je umor soproge, za kar ga seveda obtožijo po kri- 
vem, znajde Jensen Ames (Statham) in se proti svo- 
ji volji vživi v vlogo dirkača. 


O Mustang GT se pojavlja v vsakem tretjem filmu. 
Kamera je v logotip tu naravnost zaljubljena. 


Kot lahko sklepaš že po zapletu, se celuloid za oskar- 
ja ne bo potegoval. Je pa tako kot večina ostalih re- 
žiserskih podvigov Paula W. S. Andersona (Event Ho- 
rizon, Alien vs. Predator in Resident Evil), za razliko 
od Uwejevih umotvorov vsaj tekoč in gledljiv. O po- 
toku žanrskih klišejev - maščujoča se in nabildana 
dobričina, zlobna predsednica zapora, trop psihopats- 
kih nasprotnikov, nepogrešljiva ženska fatalka - ni 
vredno izgubljati besed. Tako kot ne o igralski zased- 
bi, iz katere malenkostno izstopa lan McShane (feno- 
menalni Al Swearengen iz preminule versternske na- 
daljevanje Deadwood). Itak je važna zgolj visokook- 
tanska vozakarska akcija, ki jo tekmovalci uprizorijo 
na progi. Jensen se fura v dodobra predelanem in ok- 
lepljenem novodobnem mustangu GT, nasproti pa 
mu stoji vrsta do zob oboroženih mašinic, ki izgleda- 
jo, kot bi ravnokar izstopile iz Pobesnelega Maksa. Vi- 
di se, da je šlo največ proračuna ravno v adrenalinske 
dvoboje z bolidi, kjer uzreš ničkoliko iskrovja, izstre- 
ljenih nabojev, špehtakularnih eksplozij ter avtomo- 
bilskih in človeških razčefukov. Režija slednjega je na 
nivoju, zabavnih trenutkov ne manjka, tako da se po 
izstopu iz kinodvorane ne počutiš vizualno oropane- 
ga. Intelektualno pa vendarle, a se da preživeti. Case 
Dirka smrti že pustoši po slovenskih kinodvoranah. 


MAX PAYNE 


i skrivnost, da imajo finski Remedy Entertain- 
i ment, ki so zaslužni za kultni streljanki Max Pay- 

ne 1 in 2 s preloma tisočletja, filmske ambicije. 
Navsezadnje so dvojko, The Fall of Max Payne, sp- 
remljale besede 'A film noir story'. In evo, želja se jim 
je naposled uresničila z udejanjenjem hollywoodskega 
projekta, ki je bil v paci vse od leta 2002. 
Izročilu ustrezno je Max Payne film, ki stavi predvsem 
na izvedbo in vzdušje ter manj na scenaristično- 
dramske vinjete. Podlaga je ganljiva: sodobnemu ne- 
wyorškemu policistu z imenom iz naslova neznani kri- 
minalci ubijejo ženo in dojenčka, zato se posveti iska- 
nju storilcev. V igri je bil to izgovor za veliko tretjeo- 
sebnega rešetanja, medtem ko film bolj poudarja kle- 
petalno raziskovanje, vnese nove like in se spogledu- 
je z noir kriminalko, kar pomeni, da nisi podvržen 
stalni akciji. Štorijalni temelji so sicer igrini, se pravi 
zločin, skrivnostna droga in navezave na nordijsko 
mitologijo. Ampak Mark Wahlberg iz glavne osebe ne 
naredi ravno šekspirjanskega lika, tako kot ne pre- 
ostala zasedba (Chris O'Donnel, Beau Bridges ...). To 
je dokaj enostavna zgodba o maščevanju, v kateri 
maščevalec ne doživlja posebnih notranjih konfliktov 
in se ne ozira po višjem smislu. Oni so meni naredili 
to, zato bom zdaj jaz njim to. Pa gremo. 
Na srečo je tale 'gremo' izveden na soliden način. 
Payna so posneli v digitalni tehniki, ki razkriva zrnato 
čudovitost črno-bele barvne palete, uporabljene s 
spoštovanjem do špilov, in vsebuje luštne stripovske 
prehode ter veličastne mitološke slike. Vtis je tako ze- 
lo sličen Sin Cityju in 300. Na to so namontirani ele- 
menti, ki bodo tistim, ki obeh iger ne poznajo, ostali 
skriti, nam pa nekaj pomenijo. Neznalček bo zadnjo 
tretjino, ko Max doživi popizditis in gre na klavski po- 
hod, videl iz drugačnega zornega kota kot špilavec, ki 
bo taiste prizore dojel kot nujen poklon elektronski 
podlagi. Isto velja za Maxov akrobatski skok, ki je v 
nasprotju z njegovo siceršnjo prizemljenostjo, in ma- 
trixovski bullet-time efekt, ki je notri zato, ker je pač 
v igri. Ampak je kul, da je, ker seka. Tako kot Mona 
Sax, ki je Maxova pomočnica (referenca na Fall of 
MP) in jo igra zala Ukrajinka Mila Kunis, za sestro pa 
ima aktualno bondovo dekle Olgo Kurilenko, ki je po 
rodu takisto iz Ukrajine. Ruska mafija, pa take fore, 
čeprav ta vidik kmalu ponikne. 
Škoda, da tempo ni še malce hitrejši, saj bi scenarist 
in režiser morala vedeti, da globina ni baš na ravni 
Malteškega sokola, da sta 'šefa' tako antiklimaktična 
in da je povezava z vojno proti terorizmu tako zlajna- 
na. Drugače pa je Max Payne gledljiv, zlasti za ljubi- 
telja iger, ki se bo z njim povezal na drugem nivoju 
kot običajen gledalec. Smeti 
Svinec, leder in ukrajinke kina razsvetlijo 23. oktobra. 


€ Černo usnje, razdrapano mesto, resni junaki, te- 
mačne barve, ščepec mitološkega ter nadnaravnega - 
Max Payne je otrok starega in novega noira. 
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SLIKOSUK 


Vojnozvezdna kinematografska izrisanka The Clone Wars je kljub zmajskemu 
ognju na Karavankah prišla v naša kina. Sneti jo zdrvi gledat kot banta iz kopriv. 


ZMW/AnE WIN. 


n, kakšna je?", se je glasilo klasično vprašanje 

vsakega norca na Star Wars, ki sem mu obelo- 

danil, da sem videl Klonske vojne. Eden se je 

celo pridušal, da sem sicer lucky fucker, am- 

pak na IMDBju zadeva še kar puši. Toda na obe 
vrsti komunikacije je bil odgovor enak. Ne kristalno 
jasen, ne izstreljen kot iz topa, pa vseeno. Star 
Wars: The Clone Wars je namreč ... gledljiv. Je to 
dobro ali slabo? 


Dobro, ker... 


... je Vojna zvezd resna stvar, kjer se mimosunkov ne 
odpušča. Če bi bila animiranka, pri kateri je Lucas dr- 
žal producentske vajeti, režiral pa jo je neizkušeni Da- 
ve Filoni, sranje, bi Jurijevo širno posestvo nemudo- 
ma preplavile množice razjarjenih fanov. Ampak ni. 
To sicer ne pomeni, da na forumih ne bo tovrstnih ko- 
mentarjev, ker nekomu brez trohice življenja ne bo 
všeč, kako so Yodi v 542. epizodi sedme serije stri- 
pov že izdrli šestico levo zgoraj, kako da avtorji tega 
tu niso upoštevali, beda ej. Manj analno zateženi pa 
se ne bodo obešali na malenkosti, marveč bodo pre- 
težno uživali v vsaj dveh elementih. 

Prvi je simpatična izvedba. Videz animiranke je tarča 
mnogih kritiških in ljubiteljskih bombardiranj, zlasti 
glede oglatih, togih, kol-v-ritno vzravnanih likov z 
dolgimi udi. A če pogledamo na stil kot celoto, je ne- 
kaj posebnega in na nivoju. Občutek lutkavosti in st- 
ripovska izrezanost sta namerna in čeprav vsi ne bo- 


do navdušeni, se bo marsikomu zdela posrečena. Pač 
tveganje pri nečem, kar ne ubira izhojenih stezic. 
Fejst so tudi vesoljski in robotski spopadi, kjer raču- 
nalniška animacija zacveti na kovinskih objektih in 
vsemirskih globočinah, ter boji z žaromeči, koder so 
se avtorji odločili za zanimiv pristop. Gibe so namreč 
naredili tako hitre, da na platnu dobro vidiš le začetni 
in zaključni položaj. Efekt zopet ne bo sedel vsem, to- 
da s stilistično-estetskega vidika je nadvse kul. Po- 
hvalno je, da je občutek kadriranja in usmerjanja ka- 
mere enak kot v osrednjih filmih, pa tudi govorci, ki 
so zamenjali večino zvezdniških igralcev (ostala sta 
pravzaprav le Samuel Jackson in Christopher Lee), 
so odlično opravili svoje delo, saj jih le stežka ločiš od 
Ewana McGregorja, Natalie Portman in kompanije. 
Če sploh. 

Druga plus točka je stalna dogajancija. The Clone 
Wars je umeščena med drugo in tretjo Epizodo, v čas 
vojne med Republiko in uporniškimi separatisti. Jedi- 
ji kot vitezi branijo državno ureditev, ne vedoč, da jim 
sithi pod vodstvom bodočega Imperatorja na grlo na- 
stavljajo žarko rezilo. Sithovska spletka je tudi v sre- 
dišču Klonskih vojn, kjer Darth Sidious, grof Dooku in 
njegova kabukijska vajenka Ventress rodijo podel 
načrt. Mogočnemu Huttu Jabbi bodo sunili detece, s 
čimer bodo dosegli, da bo Jabba za to okrivil jedije in 
se pridružil separatistom. Vendar Anakin Skywalker 
in njegova podobno svojeglava 8 gobčna vajenka 
Ashoka Tano spregledata nakano, čeravno s pomoč- 
jo Obi-Wana, Yode ter poslanke Amidale. Že na za- 


četku, ko se Anakin in Obi-Wan s klonskimi soldati 
na planetu Christophsis bojujeta proti uporniški ro- 
botski armadi, je videti, da se je film nakanil streči 
non-stop akcijo, čemur sledi tudi kasneje, ko se pri- 
zorišče seli v kamniti samostan na svetova Teth in 
Tatooine. Eksplozije, sabljanja, bežanja, vsemirske 
bitke in hitri preskoki so zabeljeni z nekaj droidskega 
humorja, medtem ko ljubezen do partnerja nadome- 
sti starševska ljubav, ko Anakin in Ashoka skrbita za 
nebogljeno huttovsko gnusobico. Škoda le, da je ta v 
nevarnosti, da jo bodo fani mrzili podobno kot ubo- 
gega Jar-Jara. 


Slabo, pa ker... 


... The Clone Wars ni nič več kot SAMO gledljiva za- 
devščina. Kakorkoli jo obrneš, gre za izrisanko, ki vse 
dolguje osrednji seriji, ki ne doprinese ničesar bistve- 
nega, ki prispeva zgolj lahkotno akcijo ter pojasnila, 
kaj se je zgodilo v določenem času. Veliko je bum- 
tresk-pinjava, Ashoka je vsa PMSovska, Anakin mrko 
gleda, Yoda pametuje, Sithi spletkarijo - in potem je 
konec. Šesterica filmskih Epizod pod zglancano po- 
dobo skriva marsikaj, od bibličnih referenc do ljubav- 
nih štorij, The Clone Wars pa izpade kot luštna, a ru- 
tinska vaja v slogu, ki se daleč bolj kot na poglablja- 
nje univerzuma osredotoča na prihajajočo serijo na 
Cartwoon Networku. Zaključek namreč tako obvisi v 
zraku, da bo k njemu obvezno treba pripeti še kaj. In 
ravno to bo to. 


CC Dolžina je uro štirideset, izdelek pa je namenjen zlasti odraslim fanom. Kljub temu Kolosej pred njim rola kup prikolic za risanke. Res premišljeno. 
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MALOZAS$SLONSKI 


Na uredniški mizi ob usmrajenem kadavru dežurnega zlobnjaka se znajdejo tri 


okrogline, na katerih so na 


animirani pripetljaji stripovskih nadjunakov hiše 


DC Comics. Taki, ki so namesto v kina šli naravnost na domoploščke. 


o je bil tale vaš predani pi- 
sec, ki je zdaj hodeči me- 
tuzalemski kadaver, mu- 
lec v sedemdesetih in 
osemdesetih prejšnjega 
stoletja, je bil nor na stripe. Nudili so 
hudo akcijo, veličastne like, nor humor 
in alternativne svetove, vse to na ne- 
doraslemu čukcu dostopen način. 
Sličica, malo teksta, cenen papir, niz- 
ka cena - čista zmaga. Kot najslast- 
nejše žlikrofe z bakalco sem goltal 
Alana Forda, Zlatno serijo (Veliki Blek 
je ownal Zagorja!), Dylana Doga, sre- 
dinske zadeve v Politikinem zabavniku, 
Disneyjevo druščino in še sto drugih, 
zdaj pozabljenih reči. In četudi sem po- 
četje kasneje nadgradil s knjigami ter 
igrami, stripov nisem zavrgel. 
Hitro prevrtavanje naprej na današnjik 
razkrije, da so zdaj filmi tisto, kar so bi- 
li nekdaj stripi. Tehnologija je napredo- 
vala in je zadosti dostopna sleherniku, 
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VE. 


RATMAN 


NOE IGHI 
ni pe 


4 


pisati v oblačke, temveč jo za ceno 
vstopnice ali devedeja narediš giblji- 
vo, glasno ter spektakularno. Le od- 
obritev denarnikov v studiu potre- 
buješ. To sicer pomeni manj širi- 
ne, saj večji stroški pomenijo 
potrebo po manjšem tvega- 


SUPERMAN 
DOOMSDAY 


»x ZA kok LA... kad NA 


ker ti je vse dano na plad- 
nju. A to je druga debata. 
Kar sem želel reči, je, da če 

si včasih za pobeg iz krute 
realnosti sedel pred strip, 
greš zdaj v kino in si ogledaš 
enega od premnogih žlahtniških 
izdelkov, od 300 do Wanted. Stripi 
so v defenzivi, filmi v ofenzivi, jebiga. 
Velika, stara striparska podjetja se 
kajpak skušajo prilagoditi novemu 
ozračju. Pri tem prednjačita Marvel 
Comics in DC Comics, ki obvladujeta 
velik del trga že od leta 1939 (Marvel) 
oziroma 1934 (DC - Detective Co- 
mics). Da prodajata licence Holly- 


" Jojmene, stripovskih filmov ni dovolj v kinih, zdaj nas bodo zasledovali še 
s polic trgovin in videotek!" Tak refleks je pričakovan, saj je stripofilmov res 
veliko, večina pa jih je precej zanič. A vidi se, da so pri DC Comics opisane tri 
projekte vzeli resno in da jih niso namenili mulčadi ter omejencem. 


oktober 2008 


V SODELOVANJU Z ČR 
JJ 


Liverpool 


jili, 


Litostrojska cesta 44c, 1000 Ljubljana, Slovenija 


MTY Adria d. o. o., 


LIVERPOOKO08- 
Za DRE | 


MTV EUROPE MUSIC AWARDS 
21.00 6. NOVEMBRA 2008. 


V ŽIVO IZ LIVERPOOLA, SAMO NA MTV ADRII 


ODDAJTE SVOJE GLASOVE NA WWW.MTVEMA.COM 


V SODELOVANJU Z 


woodu, ni nič novega; sveže je to, da se DC vse bolj 
posveča odraslejšim gledalcem, medtem ko Marvel z 
bolj plitkimi izdelki na prvo žogo in z več kabuma st- 
reže mladeži. Poglejte si razliko med Superman Re- 
turns in Hellboy 2, recimo, ali med The Dark Knigh- 
tom ter novim Hulkom. 

Toda DC Comics, ki ga je Marvel z napadalno politi- 
ko prejšnja leta globoko ranil, se pobira še na druge 
načine. Eden so igre, kjer že res prevelikemu kupu 
Marvelovega ščiša kontrira s projekti tipa DC Univer- 
se Online in Mortal Kombat vs. DC Universe. Druga 
pa so izvirne risanke skoraj celovečer- 
niške dol- 


žine, narejene na podlagi 
DCjevih stripovskih predlog, ki gredo namesto v kina 
na devede oziroma blu-ray. Od lani do letos so v part- 
nerstvu z Warnerjem izdali že tri. Najprej je prispel Su- 
perman: Doomsday, potem Justice League: The New 
Frontier in ravnokar Batman: Gotham Knight. Za na- 
slednje leto pa načrtujejo crtič Wonder Woman. 
In kakšne so te zadevščine? Pobuljimo. 


Batman: Gotham Knight 


Jako očitno je, po čem se zgleduje ta zbirka kratkih 
batmanovskih animirank: po Animatrixu. Gre za enak 
koncept, se pravi za niz epizodnih risank, povrhu pa 
je tudi zanj odgovoren Warner. A povezave se tu ne 
končajo. Pet od šestih epizod v Gotham Knightu so 
namreč ustvarila ista tri japonska animacijska podje- 
tja kot Animatrix, se pravi Madhouse, Production l.G. 
in Studio 4C. 

Ker avtorji svojega sloga skoraj nikdar korenito ne 
spreminjajo, smo v splošem zopet priče ultra moder- 
ni, visoko stilizirani risbi z večjim ali manjšim pridi- 
hom animejskosti ter dosti krvi (starostna oznaka je 
PG-13). Animacija se na videz zatika, a je taka na- 
menoma, da bi ojačala občutek stripa v gibanju. Stri- 
povsko je tudi kadriranje. Toda na drugi strani so po- 
dobe nabite z detajli, opazno bolj kot gola, staromod- 
na Superman in Justice League. Poleg tega bodo po- 
znavalci sodobnega DCjevega univerzuma cenili raz- 
lične predstavitvene pristope, ki botrujejo temu, da 


sta zlasti Batman in Bruce Wayne v vsaki epizodi dru- 
gačna. Zdaj je Bruce japonska metroseksualna srni- 
ca, njegov Šišmiš pa potegnjen in kitast, drugič je 
zguban ter malone debelinkast, tretjič golobrado eno- 
staven. Spreminja se tudi metropola. 

Stilistično je šestero epizod, ki znesejo uro in petnajst 
oglednega časa, na nivoju. Težava nastane, če bi rad 
izkusil kaj več od ne prav globokih izsečkov iz nadju- 
nakovega življenja med filmoma Batman Begins ter 
The Dark Knight. Saj se zabavaš, kajti ak- 

cije je pol- 


no: v enem delu Batman 
pravljično oživi skozi oči štirih rolkarjev, v drugem se 
bojuje z nadmočnim ostrostrelcem, v tretji je njegov 
nasprotnik mutirani zapornik. Nastopijo tudi liki iz 
obeh filmov, recimo policista James Gordon in Rami- 
rezova. A pet od šestih epizod je zgodbovno in mo- 
ralno plitkih, saj je poudarek na vzdušju in dogajan- 
ciji. Takisto ne izvemo praktično nič uporabnega, kar 
bi bistveno navezovalo Batmana Begins na The Dark 
Knighta. Joker se recimo sploh ne pojavi! Zaradi te- 
ga je nujnost ogleda za tiste, ki iščejo podrobnejše ra- 
zlage o Temnem vitezu, nična. Še najbolj se relevant- 
nosti približa epizoda, v kateri se Bruce pri milfasti in- 
dijski prfoksi uči obvladovanja bolečine, toda zopet 
glede na BB, ne na TDK. 
Kot ljubitelj Batmana in sodobnih animacijskih tehnik 
sem si Gotham Knighta sicer ogledal z zanimanjem. 
Nič temeljnega v smislu razvoja like in fabule pa ne bi 
zamudil, če bi ga izpustil. 
Batman: Gotham Knight tržijo na blu-rayu in na DVD- 
ju, kjer sta na voljo izdaji z enim ali dvema ploščko- 
ma. Enodiskovna vsebuje le komentar in hiter vpog- 
led v Wonder Woman, dočim dvodiskovna in modro- 
žarkovna prinašata biografski dokumentarec o Bat- 
manovem ustvarjalcu, še enega o njegovih sovražni- 
kih ter štiri epizode iz Batman: The Animated Series. 


Superman: Doomsday 


Vizuelno 75-minutni Superman: Doomsday ni tehno- 

loški presežek. V bistvu se dostikrat zazdi, da gre za 

retro strip z dorisanimi vmesnimi sličicami, za poklon 
slogu 


animacije, ki so ga gojile risane serije tipa Transfor- 
mers, daleč od osaške modernosti Gotham Knighta. 
Res pa je, da ni grd. Je temeljen in nenačičkan, hkra- 
ti pa ni neroden in ima srce na pravem mestu. Raztur 
je odlično prikazan, tako da prav čutiš nadnaravno 
moč nebeških bojevnikov, nepopisno razdejanje, 
udarce, ki trejo beton. Računalniški učinki so spretno 
namešani med staroversko risbo in končni 

učinek je vse- 


eno na nivoju. 

Področje, kjer Doomsday zleti nad Batmanov 
animacijski tour de force (razen če iščeš samo izved- 
beno nadmoč in ti Netop(i)rdec dogaja bolj od Nad- 
moža), je zgodba. Je namreč izdelek za odrasle ljubi- 
telje stripovske osnove, podobno kot film Superman 
Returns, in se izdatno posveča idejni plati. Začne se 
tipsko: dobričina v modrem 6 rdečem brani mesto 
pred zlim načrtom Lexa Luthorja, ki vključuje odkritje 
tujskega bitja globoko pod zemljo. A nato se v doga- 
janje vplete evolvirana inačica ljubezenske zveze med 
Kal-elom in Lanovo Lojzko (glas ji je posodila nadvse 
primerna Anne Heche), ki je sicer PMSovsko tečna in 
sili v težave, a je daleč od cvilečih ženščin, s kakršni- 
mi nam neprestano strežejo holivudarji. In potem pri- 
de sučni pretresljivi dogodek (ničesar ne kanim izda- 
ti, ker bi res pokvaril užitek!), ki je povod za velik dar- 
mar ... ter za razglabljanje o tem, kaj Supermana de- 
la tako boljšega, tako drugačnega od ljudi. Tobogan- 
sko sosledje dogodkov malodane dobesedno razkrije, 
kaj je tisto, Zaradi česar je Superman res super, in 
pove, da nekdo, ki nima njegove izvenzemeljske du- 
še, ne more postati izpeljava usmiljenega Boga iz No- 
ve zaveze, saj se bo podrejal svojim človeško-žival- 
skim čustvom in v svoji omejenosti naredil pizdarijo. 
Težko je prezreti filozofski razkol med maščevalnim, 
uničevalnim Bogom iz Starega testamenta in Super- 
manovim jezusovskim, ki je tak kljub vsem elemen- 
tom starogrških božanstev v sebi. Ja, kompleksna reč 
je to, naj se nasprotniki stripovja še tako usajajo in 
posmehujejo. Dvogovore in dramske elemente sp- 
remlja dosti akcije, da mlajši ne bi odnehali, vendar 
raztur ne zastre pogleda na vprašanja, zaradi katerih 
je Superman ostal v srcih odraslih stripoljubcev. 

Doomsday je prijetno presenečenje in priporočen og- 
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led za Supermanove fane. Prepričati zna celo koga, ki 
mu stripi niso ravno favoritna razbibriga, ni pa tudi 
nastrojen proti njim. Samo plašnice mora sneti in biti 
kolikor-toliko izobražen. 

Iz neznanih razlogov Superman: Doomsday ni na vo- 
ljo na blu-rayu, le na devedeju. Dodatni material (v 
standardni definiciji) zajema 43-minutni dokumenta- 
rec Reguiem and Rebirth: Superman Lives!, ki Nad- 
moževo zgodovino obnovi skozi čvek malodane vseh 
njegovih ustvarjalcev. 


Justice League: The New 
Frontier 


Zadnji od treh predstavljenih izdelkov je obenem naj- 
boljši in najslabši. Najboljši je v tem, da se najopaz- 
neje ukvarja z komentarjem resničnega življenja. Do- 
gaja se v petdesetih, na vrhuncu ameriške protiko- 
munistične norije, ko je vladna komisija Josepha Mc- 
Carthyja uprizarjala lov na rdeče čarovnice. Nori po- 
litik je za notranjim sovražnikom šnofal povsod in po 

deželi se je širila prega- 
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njavica, ki je načenjala težko priborjene svoboščine. 
V izrisanki komuniste metaforično delno nadomesti 
zadnji pripadnik rase Zelenih marsovcev, ki ga šeprt- 
ljav znanstvenik teleportira na modri planet. Ker se ne 
more vrniti, se s svojimi ultra super turbo močmi pret- 
vori v človeka in v kratkem času postane spoštovan 
detektiv. S tem se pridruži vladi, ki z iskanjem oko- 
stnjakov v omari med ljudmi seje tak strah, da posta- 
nejo nezaupljivi celo do superjunakov. Batman, Su- 
perman, Flash in Wonder Woman se s tem spopada- 
jo vsak po svoje, toda naposled jih združi ultimativna 
grožnja svetu: starodavno bitje, ki želi iztrebiti vse lju- 
di, ker so krvoločni in se stalno pričkajo. Temu se pri- 
druži samozavesten čezlužni pilot ki se z marsovsko 
tehnologijo prelevi v Izbranega, in golaž je nakuhan. 
Socialnih in političnih komentarjev ter povezav z da- 
našnjo teroristično situacijo ni težko najti, tri četrt vse- 
bine pa ni akcijske, temveč dramske. Obilujejo sta- 
tični dvogovori in nežnoljubezenski kadri, ki dajejo 
miselno podlago eksplozijam. Škoda torej, da ne nav- 
duši z izvedbo, saj je risba oglata ter zelo osnovna in 
bo navdušila le fane istoimenskega stripa. Nadalje 
ima scenarij glede nanj hude težave, kako tako ob- 
sežno tematiko spra- 


viti v uro in petnajst minut, zato so vmes luknje in ne- 
dodelanosti. ln lahko bi si za končnega sovražnika iz- 
mislila kaj, kar ne bi bilo kopija mamaladje iz Dneva 
neodvisnosti, zabeljena s krvoločnimi pterodaktili (?!). 
Najbolj pa zmoti, kam reč naposled zavije: v patetično 
ameriško samozaverovanost z referencami na Kenne- 
dyja (že naslov je sposojen iz enega njegovih govo- 
rov), kjer so tamkajšnji nadheroji zgled za ves svet ter 
rešitelji svobode povsodi. Plus vijoče se zastave, sme- 
joči se ljudje in nasploh površen, zlagan optimizem, ki 
je v ostrem nasprotju z začetnim realizmom. Iztek ta- 
ko deluje kot cenen pobeg iz nastavkov predhodne 
vsebine, kot pritlehna izpeljava nečesa, kar je obetalo, 
da se bo dvignilo nad puhlice, s kakršnimi nas čezluž- 
na propagadna mašinerija rada futra. Saj dokler si ot- 
rok, jim še verjameš, potem pa ... 

The New Frontier prodajajo na devedeju in plavodi- 
sku, vendar nič od tega še ni izšlo na evropski celini. 
No, blu-ray ni regijsko zaščiten, dodatnega materiala 
pa je kup, od komentarja prek zgodovine stripovske 
druščine Justice League, ki je slovenskim bralcem 
manj znana, do primerjave z izvirnim stripom TNF in 
treh epizod istoimenske animirane serije. Žal so vse 
ekstre v standardni ločljivosti. 


N E V KINU OD 23. OKTOBRA 


JAPANKA 


NOVA MORSKA DEKLICA 


bstaja animejska hiša, katere izdelkov 

skupnost nikoli ne spregleda: Ghibli. In 

obstaja ime, ki je zagotovilo za takojš- 

nji prehod animeja na tuje trge: Hajao 

Mijazaki. (Jezikovni čistuni in guglaši - 
nadomestite obe črki j z ipsilonoma in pritisk vam bo 
padel nazaj na normalo). Hajao je soustanovitelj stu- 
dia Ghibli, njegov glavni paradni konj, 'mojster', 'ja- 
ponski Disney', 'najslavnejši režiser animejev' ... in 
67-leten gospod, ki v svojih filmih neprikrito posta- 
vlja deklice pred dečke ter naravo pred civilizacijo. V 
odobravanje nekaterih in slabo voljo drugih je Mijaza- 
ki neizbrisna stalnica animejskih novic in obvezen del 
animejskih presežnic, dočim njegovo ime odzvanja 
po vsem svetu. Predvsem zato, ker so zanj čuli tudi 
oni, ki so jim animeji pretežno španska vas. Amerika 
je njegove filme posvojila in jih proglasila za absolut- 
no otrokom prijazne; My Neighbour Totoro je denimo 
risanka brez enega samega nasilnega prizora, kar je 
dandanes huda izjema. Celo v slovenskih kinodvora- 
nah smo imeli že tri njegove naslove: Princeso Mo- 
nonoke (Princess Mononoke), Čudežno potovanje 
(Spirited Away) in Čarovnik Howl in gibljivi grad 
(Howl's Moving Castle). Prvega in slednjega so vrte- 
li na ljubljanskem filmskem festivalu Liffe, kar je 
uspelo le še enemu animeju, Interstelli 5555. No, o 
tem, da bi Ponyo dobil slovenskega kinodistributer- 
ja, zaenkrat ni slišati ničesar. 


€ Ponyo se šverca na meduzah, kar bi znalo 
spomniti na Reševanje malega Nema, ampak z 
njim res nima nobene zveze. Tudi želv ni! 


€ sousuke ima svojo ladjico neskončno rad, toda kot vsakega dečka 
ga še dosti bolj privlačijo stvarce, ki migljajo. Ponyo, na primer. 


Mimogrede, Mijazakija so leta 2005 v Benetkah na- 
gradili za življenjsko delo, a že takrat se je upiral, da 
še nima namena končati z delom. Tudi zdaj so se po- 
javile govorice, da je to njegov zadnji film, vendar že 
tlijo trditve, da ima v pečici že naslednji hlebček. 


Nekaj starega, no- 
vega in modrega 


Njegov najnovejši celovečerec Ponyo 
on the Cliff by the Sea je zopet nav- 
dihnila evropska zgodba, le da ena 
slavnejših. To je Andersenova pripo- 
ved o mali morski deklici, ki se zagle- 
da v človeškega princa in v zameno 
za nogi proda hudobni morski čarov- 
nici svoj prelepi glas. Tudi Ponyo je 
morska deklica, vendar v začetku fil- 
ma zamasikrana v ribico. In, občasno, 
vodno pištolico. (Resno, kdo ne bi ho- 
tel deklice, ki šprica?) Sousuke pa je 
neverjetno razumen petletnik, ki živi v 
hiši na pečini in se vsak dan igra ob morju. Tako ne- 
kega dne iz ribiške mreže reši ribico, jo vtakne v kan- 
glico in jo imenuje Ponyo. Vzklije nenavadno prijatelj- 
stvo, ki pa mu nasprotuje Ponyin oče. Zlasti ko želi 
deklica postati taka, kot je Sousuke, vsa nogata in 
skakljava. 

Ponyo je še en kamen v Mijazakijevi rumeni opečnati 
cesti. Prepoznati je moč kar nekaj elementov njego- 
vih prejšnjih celovečercev, na primer vodilni motiv 
deklice in dečka iz različnih svetov, ki morata skozi 
medsebojno razumevanje reševati globalne težave, 
ter ohlapno utemeljitev na obstoječi literarni predlogi, 
kot recimo pri Čarovniku Howlu in gibljivem gradu. 
Če lahko še malce popestujem svojo ljubezen do Mi- 
jazakijevih motivov, Ponyo spomni tudi na praške in 
sajice iz Totoroja ter Čudežnega potovanja, morski 


čarovniški podaniki na prekletstvo iz 
Princese Mononoke, morski coprnik 
pa na Howla, ki doživlja dan z blazno 
slabo frizuro. 

In če smo že pri Howlu govorili, da je 
Hajao nehal 'utrujati' z ekologijo in 
prišel do sklepa, da je bolje najprej 
urediti odnose med ljudmi, preden jih 
učiš saditi drevesa, je stric spet po- 
skrbel za nepričakovan preskok. 
Medtem ko je v naslovu in središču 
zgodbe deklica, četudi morska, je 
deček ob njeni strani resen konku- 
rent za glavno vlogo. Mijazakija, ki je 
male junakinje svojih filmov obliko- 
val po vzoru vnukinj družinskega pri- 
jatelja, je tokrat prevzel lasten vnuk. Tako je rešitev 
vsega končno fant. Mogoče se bo s tem odkupil vsem 
šovinistom, ki so ga do sedaj gledali postrani. 

Po puščavi, gozdovih in mestih je Hajaa tokrat pote- 
gnilo v morje, seveda na njegov igrivi način. Velik del 
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ČO Tole je leglo zlatih ribic, če ste se kdaj spraševali, kako je to 
videti na Japonskem. Naj vas ne zavede varljiva razlika v velikosti 
- Ponyo je le sestrica, ne mama! 


filma se odvija v morju, preostanek na ali ob njem. Ri- 
be, meduze, rakovice in podobna morska bitja so si- 
cer podobna pravim, a kljub temu nekoliko pravljična. 
Na Beneškem filmskem festivalu, kjer se je Ponyo po- 
tegoval za zlatega leva, je Mijazaki povedal, da se mu 
je morje zdelo tako zapleteno, da je lahko domišljijo 
povsem spustil z vajeti. Predvsem pa se jo je odločil 
kanalizirati skozi voščenke, svinčnike in človeške prs- 
te namesto skozi računalnike. Čeprav se je računal- 
niška animacija v animejih docela uveljavila in jo je 
Mijazaki s pridom uporabljal v Howlu ter Čudežnem 
potovanju, je na stara leta sklenil, da se bo vrnil na 
stara pota. Tradicionalisti lahko s Ponyom slavite vrni- 
tev ročne animacije na prozornih folijah, zbiralci pa 
ponovno priložnost nakupa folij, ki so neprimerno bolj 
kul kot na drobne kosce nasekljan filmski trak. 


Hajao Mijazaki je v kinodvorane poslal nov anime, Gake no ue no Ponyo oziroma 
Ponyo on the Cliff by the Sea - Ponyo na pečini ob morju. || si a 
nemudoma ogleda in odkrije celovečerno zgodbo o morski deklici z nezgrešljivim 


mojstrovim pečatom. Pa veliko romantike, iiiii. 
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azčistimo takoj: Stephenie Meyer piše 

knjige, ki bodo najbolj dogajale puncam. 

A četudi se ne bi napak počutile kot tra- 

fični romančki z rožnatimi stranmi, je v 

njih nekaj več. In čeprav pisateljica pri 
nas še ni zares vzšla, se je onkraj meja precej okre- 
pila. Njen Eclipse je lani s tujih lestvic izrinil Svetinje 
smrti, ko so te kraljevale komaj dva tedna. Meyerje- 
vo so tako začeli oznanjati kot 'novo J. K. Rowling' 
in tudi njuni zgodbi o uspehu zvenita podobno. Še 
pred petimi leti je bila Stephenie polno zaposlena kot 
gospodinja in mama. Nato pa se ji je v sanjah prika- 
zala jasa, kjer sta si vampirski mladenič in človeško 
dekle izpovedala ljubezen. Težava je bila v tem, da se 
njegova naklonjenost mešala s slo po krvi. Prizor je 
bil tako živ, da si je sanje zjutraj zapisala, nakar je 
pero steklo in vsa povest o Edwardu ter Belli je bila 
spisana v vsega treh mesecih. Pri iskanju založnika 
se ji je nasmehnila sreča in kmalu je imela v žepu 
pogodbo za tri knjige. Twilightu oziroma Somraku, 
ki ga imamo v slovenščini, sta sledila še New Moon 
in Eclipse. Ker je štorija presegla okvirje trilogije, pa 
je letos poleti dospela še finalna bukva, Breaking 
Dawn. 


Brez česna, prosim 


Srednješolski vampirji torej, ste zdaj dvignili obrv. Mar 
Štefka vsevprek črpa iz virov, kot so Buffy, Bram Sto- 
ker in Intervju z vampirjem? Niti ne. Pravi, da je svo- 
jo vizijo spočela brez popularnih referenc za krvosese. 
Nima namreč rada grozljivk, temveč kot anglistka ra- 
je žuli klasike, kakršna je Jane Austen. Rezultat je, da 
se njeni nemrtvi odlepijo od popularnih stereotipov. 
Ne spijo v krstah (ali kakorkoli drugače), ne strašijo s 
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— Ko je Edward dobil Pattinsonov obraz, je zvrtinčil stoletni prah in kupe perja. Zdaj so 


podočniki in se ne spreminjajo v netopirje. So pa ne- 
človeško močni in izredno čedni. 

Predvsem to je tisto, kar najstnico Isabello Swan v 
Somraku prepriča, da selitev k očetu v deževni Forks 
morda ne bo polomija. Njeno novo šolo obiskuje tudi 
skrivnostna družina Cullen in ne mine dolgo, da se 
dogajanje osredotoči na odnos, ki vznikne med mla- 
dim Edwardom Cullenom in Bello. Ključna, iz sanj 
vzeta podrobnost: Cullenovi so vampirji, zato se mo- 
ra Edward ves čas zadrževati, da izvoljenke ne po- 
hrusta. Njegova družina je resda kultivirana in si žejo 
teši z živalsko krvjo, a na svetu niso sami in Bellina 
neustavljiva aroma zaneti marsikako nevarnost. V 
prihodnjih treh knjigah njuna zgodba niha po čereh, 
viharjih in opojnih zalivčkih, značilnih za razmerja. 
Začetna najstniškost se vedno bolj umika fantaziji, iz 
teme se izluščijo drugi, manj uglajeni vampirski klani 
ter ostala bitja noči, v vse pa se vmešava dolga roka 
italijanske rodbine Volturi. Porajajo se mali in veliki 
konflikti, maščevanja in starodavne strasti, kar nare- 
di štorijo dovolj razgibano in zanimivo, da ne kloni 
pod nalepko 'vampirska romanca'. 

Kljub temu je res, da avtorici manjka izkušenj tako pri 
ukvarjanju z osebami kot osvetljevanju dogajanja. 
Sploh se ji rade zgodijo nenadne spremembe razpo- 
loženj in situacij, ko marsikaj izpade stopničasto in 
antiklimaktično. Sama priznava, da je v njeni glavi 
vse veliko bolj jasno kot nato v črkah. Včasih plete in 
plete, na koncu pa vrhunec sfrkne v komaj kaj več 
kot nič. V svilo zavita erotika ves čas bije v ozadju, a 
karkoli manj spodobnega ne pride na vrsto. Nekaj 
čistunskosti gre pripisati temu, da je Steph izpričana 
mormonka. A vseeno bi bilo osvobajajoče, če bi vsaj 


se odporniška gibanja umirila in prevladuje mnenje, da je Rob kul izbira. 


pri likih, saj so po vrsti kot izrezani iz revij. Imamo dob- 
re in slabe vampirje, pretežno plitke sošolce, odsotne 
starše in vročekrvne Indijance iz bližnjega rezervata. 
Globina je neobstoječa, dinamika odnosov večkrat 
vprašljiva, značaji so izklesani v marmor. Je pa Me- 
yerjevi v plus, da zna svojo simpatijo do njih prenesti 
na bralca. Čeprav se ves čas zavedaš bledosti, ki je 
več kot le obrazna, junake sprejmeš presenetljivo 
gladko in z odprtimi rokami. Vse do želje, da bi jih 
imel za sosede. 


Ostali sopojavi 


Fenomen odmeva širom sveta in v prihodnjih mese- 
cih prihaja film po prvi od knjig. Za Bello so izbrali 
Kristen Stewart (hči Sarah iz Sobe za paniko), Ed- 
ward pa bo Robert Pattinson, ki se ga spomnimo kot 
Cedrica Diggoryja iz Harryja Potterja. Ker je Lončari- 
čev šesti film prestavljen na poletje, bo Twilight naj- 
večje fantazijsko darilo letošnje zime, podobno kot je 
bil lani Zlati kompas. 

Vzporedno je Meyerjeva spočela še eno knjižno seri- 
jo, tokrat z ZF-elementi in za nekoliko starejše. Prvi 
del, The Host, je izšel maja in gotovo ga bomo gosti- 
li v katerem od prihodnjih črkožerjev. A z vampirji še 
ni opravila, kajti za konec decembra je napovedan 
enciklopedični vodnik po somračnem svetu. Že dolgo 
se poigrava tudi z mislijo na dodatno knjigo, v kateri 
bi dogodke iz enice podala iz Edwardovega zornega 
kota. Za naslov je že izbrala Midnight Sun. Žal pa je 
namera padla v vodo, ker ji je nedokončani rokopis 
spolzel iz rok in pristal na spletu. Jezna je besedilo 
objavila na svoji strani, rekoč, da je projekt odložen, 
dokler se ji prizadeta čustva ne ohladijo. Vsekakor 
upam, da Sonca ne bo čisto obesila na klin, saj je Ed- 
ward najbolj priljubljen lik v seriji - je ploska, a intri- 
gantna mešanica privlačnega, nevarnega ter razrva- 
nega. Spomni me na Milesa Edgewortha in Artemisa 
Fowla, le tisočkrat ojačanega prav tam, kjer je za 
vzbujanje čustev treba. 

Čeprav se vse skupaj stalno sprehaja po nevarni črti 
med fantastičnim in pogrošnim, je neverjetno, kako 
te knjige teknejo. Meyerjeva ima kar prav, ko pravi, 
da je bolj kot pisateljica pripovedovalka zgodb. Štorij 
se drži privlačna tekočnost in resnično je čutiti, kako 
gladko je drselo pero. Z enako lahkoto se knjige tudi 
konzumira, ob čemer se ves čas zavedaš blage cene- 
nosti. A to ne odvrača, kakor za užitek nima pomena 
dejstvo, da je sladkorna pena zgolj predelana žlica sa- 
haroze. 
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Dodatek za igralno konzolo 
Nintendo Wii, Wii Fit 


Si želite razgibati življenje na zabaven, dostopen in dinamičen način? Potem je 
za vas pravi Wii Fit, dodatek za Nintendo Wii konzolo. Wii Fit je zabaven, unikaten 


PEPI PETANTION B 


PlayStation 3 igre in inovativen način, ki vam lahko pomaga ostati fit v ugodju vaše dnevne sobe, 
; tega 9 skozi enostavne vaje. Wii Fit paket vsebuje Wii ploščo, ki deluje na principu 

- NBA 09 zelo napredne tehtnice ter Wii Fit igro, v kateri najdemo vse vrste vaj od joge, 

- FIFA 09 ravnotežnostnih vaj do anaerobnih vaj. 


€. 


Logitech 


NINTENDEJS, 
Igralni volan . 
Logitech Driving Force GT Pamenio DS igre 


Driving Force GT je uradni volan serije iger Gran Turismo. Z močnimi in odzivnimi 
povratnimi sunki, 24 stopenjskimi nastavitvami zavornega razmerja, nadzora zdrsa koles 
in trdote vzmetenja igralcem PS3 konzole ponuja najbolj pristne dirkaške užitke doslej. 


> Simcity Creator 
- Spore Creatures 


NINTENDEDS ite 


Igralna konzola 

Nintendo DS Lite 

Najbolj igrana konzola za malčke. 
Vse Gameboy igre lahko igrate tudi 
na tej konzoli. Svet igranja je odprt! 
Na voljo v srebrni, črni, beli in roza 
barvi. 


nekaj: 
BIG BANG, dan, | Šrmartir Ponudba velja od 15 2008 do proxšaje zaloci | Cene so v € in vsebujejo DDV | Tiskarske napake niso izključene b 
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Spopad kraljev 


ramo je odpahnil vrata in se pri tem počutil ma- 
lone visokega. Peterica članov kraljevega male- 
ga svčta je na mah pretrgala svoje razpravljanje. 
»Ti,« je rekla njegova sestra Cersei z glasom, v 
katerem je bil enak delež nejevere kot nejevolje. 
»Že vidim, kje se je Joffrey učil svojih manir.« Tyrion je 
obstal, malo občudoval par valyrijskih sfing, ki sta varo- 
vali vhod, in tako izkazal lagodno samozavest. Cersei je 
namreč zavohala slabost, prav kakor psi izvohajo strah. 
»Kaj počenjaš tu?« Sestrine ljubke zelene oči so ga 
preučevale brez senčice prijaznega čustva. 

»Prinašam pismo najinega gospoda očeta.« Pohajkujoče 
je šel do mize in položil tesno zviti pergament mednje. 
Evnuh Varys je vzel pismo in ga začel obračati po svojih 
finih, napudranih dlaneh. »Kako prijazen je gospod Ty- 
win. In njegov pečatni vosek ima tako srčkan odtenek 
zlate.« Varys je natančno preučil pečat. »Videti je pristen 
do zadnje podrobnosti.« 

»Pristen je zagotovo.« Cersei mu ga je smuknila izmed 
dlani. Prelomila je vosek in razvila pergament. 

Tyrion jo je opazoval, medtem ko je brala. Njegova se- 
stra se je polastila kraljevega sedeža - toliko je že uganil, 
da se Joffreyju ne ljubi hoditi na seje svčta, prav kakor se 
že Robertu ni - in tako je Tyrion splezal v sedež kraljeve 
Roke. Zdelo se je edino primerno. 

»Saj to je smešno,« je naposled rekla kraljica. »Moj go- 
spod oče pošilja mojega brata, češ naj sedi na njegovem 
sedežu v tem svetu. Prosi, da sprejmemo Tyriona kot 
kraljevo Roko vse do takrat, ko se nam bo lahko sam pri- 
družil.« 

Veliki moister Pycelle si je gladil valovito belo brado in 
tehtno kimal. »Kazalo bi, da je na mestu dobrodošlica.« 
»Prav res.« Podbradkarski, plešaveči Janos Slynt je bil 
precej podoben žabi, domišljavi žabi, ki se je preveč na- 
pihnila. »Še kako bridko ste nam potrebni, moj gospod. 
Povsod upori, pa to mračno znamenje na nebu, pa izgre- 
di na mestnih ulicah ...« 

»In kdo je za to kriv, gospod Janos?« je usekala Cersei. 
»Vašim zlatim ogrinjalom je naložena skrb za varovanje 
reda. Kar pa se tebe tiče, Tyrion, bi nam bolje služil na 
bojni poljani.« 

Zasmejal se je. »Ne, z bojnimi poljanami sem opravil, 
hvala. Na stolu sedim bolje kot na konju, in raje držim v 
roki vinsko kupo kot pa bojno sekiro. Vse opevanje gr- 
menja bobnov, pa kako se sončava pobliskava na okle- 
pih, pa kako prhajo bojni konji in se postavljajo na zad- 
nji dve? No, mene bobnanje navdaja z glavobolom, 
sončava, ki se je pobliskovala na mojem oklepu, bi me 
bila skoraj spekla kakor gosko na dan žetve, tisti mo- 
gočni bojni konji pa serjejo prav povsod. Saj ne da bi se 
pritoževal. V primerjavi z gostoljubjem, ki sem ga bil de- 
ležen v Arrynskem Dolu, so bobni, konjske fige in pika- 
nje obadov moje najljubše reči.« 

Mezinček se je zasmejal. »Dobro povedano, Lannister. 
Človek, kakršni so mi pri srcu.« 

Tyrion se mu je nasmehnil in se spomnil nekega bodala 
z ročajem iz zmajevine in z rezilom iz valyrijskega jekla. 
Morava se pomeniti o tem, pa kmalu. Spraševal se je, ali 


se bo ta snov zdela zabavna tudi gospodu Pe- 
tyrju. »Prosim,« jim je rekel, »dovolite mi, da 
sem vam na uslugo, pa najsi še tako majčke- 
no.« 

Cersei je še enkrat prebrala pismo. »Koliko 
mož pa si pripeljal s sabo?« 

»Nekaj sto. Povečini mojih. Oče se ni hotel 
ločiti od kakega svojega. Navsezadnje se voj- 
skuje.« 

»Kakšen bo prid od teh nekaj sto tvojih, če 
nad mesto prikoraka Renly ali če z Zmajeve- 
ga kamna prijadra Stannis? Prosila sem za 
vojsko, oče pa mi pošlje pritlikavca. Roko 
imenuje kralj - ob privolitvi svčta. Joffrey je 
imenoval najinega gospoda očeta.« 

»Najin gospod oče pa je imenoval mene.« 
»Tega ne more. Ne brez Joffove privolitve.« 
»Gospod Tywin je v Harrendvoru s svojo voj- 
sko, pa se, če ti je mar, o tem pomeni kar z 
njim,« je olikano rekel Tyrion. »Gospodje, bi 
mi nemara dovolili, da spregovorim s sestro 
na štiri oči?« 

Varys je spolzel na noge, smehljal se je s svo- 
jim običajnim maziljenim nasmeškom. »Kako 
morate hrepeneti po glasu mile sestre! Go- 
spodje, prosim, naklonimo jima nekaj trenu- 
tkov na samem. Tegobe in nadlege našega 
kraljestva ne bodo medtem odšle nikamor.« 
Janos Slynt se je vzdignil obotavljivo, veliki 
moister Pycelle pa tuhtaje - a vzdignila sta se 
oba. Zadnji je bil Mezinček. »Naj naročim ma- 
jordomu, naj pripravi sobane v Maegorjevi 
utrdbi?« 

»Hvala vam, gospod Petyr, a zasedel bi ne- 
kdanje bivališče gospoda Starka v stolpu Ro- 
ke.« 

Mezinček se je zasmejal. »Več korajže premo- 
rete od mene, Lannister. Pa veste, kako se je 
godilo zadnjima dvema Rokama?« 

»Dvema? Če bi me že želeli prestrašiti, zakaj 
ne rečete, da štirim?« 

»Štirim?« Mezinček je vzdignil obrv. »Mar sta 
Roki pred gospodom Arrynom doživela v Stol- 
pu žalosten konec? Najbrž sem bil še pre- 
mlad, da bi se kaj dosti menil za to.« 
»Zadnjega roko Aerysa Targaryena so ubili 
med plembo Kraljevega pristanka, čeravno 
dvomim, da se je sploh utegnil naseliti v Stol- 
pu. Roka je bil le dva tedna. Tisti pred njim pa 
je zgorel. ln še pred njim sta bila dva, ki sta 
umrla brez zemlje in brez beliča v izgnanstvu, 
pa sta se lahko imela za srečna. Kolikor vem, 
je moj vladarski oče zadnji Roka, ki je odpo- 
toval iz Kraljevega pristanka z nedotaknjenim 
imenom, posestjo in telesom.« 

»Kako zelo zanimivo,« je rekel Mezinček. »Še 
en razlog več, zakaj bi si osebno raje postiljal 
doli v temnici.« 


Mogoče se ti želja uresniči, je pomislil Tyrion, rekel pa je: 
»Korajža in neumnost sta sestrični, tako vsaj slišim. Naj- 
si nad stolpom Roke visi ne vem kakšno prekletstvo, 
zaupam, da sem dovolj majhen, da me bo spregledalo.« 
Janos Slynt se je zasmejal, Mezinček se je nasmehnil, ve- 
liki moister Pycelle pa je z resnobnim priklonom stopil za 
njima ven. 

»Upam, da te oče ni poslal na tako dolgo pot samo zato, 
da nas boš moril z zgodovinskimi nauki,« je rekla sestra, 
ko sta ostala sama. 

»Kako sem hrepenel po zvenu tvojega milega glasu,« je 
vzdihnil Tyrion. 

»Kako pa jaz hrepenim po tem, da bi dala z žarečimi 
kleščami izpuliti evnuhov jezik,« je odvrnila Cersei. »Se je 
mar očetu zmešalo? Ali pa si pismo ponaredil?« Spet ga 
je prebrala, medtem ko je njena nejevolja naraščala. 
»Čemu neki mi je nakopal tebe? Hotela sem, da pride 
sam.« Zmečkala je pismo med prsti. »Jaz sem Joffreyje- 
va regentka in poslala sem mu kraljevo povelje!« 

»On pa se ni zmenil zate,« je opozoril Tyrion. »Kar veliko 
vojsko ima, to si lahko privošči. Pa tudi prvi ni - mar ni 
tako?« 

Cersei je stisnila ustnice. Videl je, kako jo obliva rdečica. 
»Če oznanim, da je to pismo ponaredek, in naročim, naj 
te vržejo v temnico, se ne bo nihče zmenil za to, verjemi.« 
Tyrion je vedel, da zdaj koraka po tankem ledu. En na- 
pačen korak, pa se mu bo udrlo. »Nihče,« je prijazno pri- 
trdil, »še najmanj pa najin oče. Tisti z vojsko. Ampak 
čemu neki bi me želela vreči v temnico, mila sestrica, ko 
pa sem prišel tako od daleč, da bi ti pomagal?« 

»Tvoje pomoči ne potrebujem. Zahtevala sem nav- 
zočnost najinega očeta.« 

»Res je,« je mirno rekel, »ampak želiš si pa Jaimeja.« 
Sestra si je domišljala, da je prebrisana, a on je ob njej 
odraščal. Z obraza ji je bral kot iz katere od knjig, ki so 
mu bile pri srcu, in zdaj je razbiral tu bes in strah in obup. 
»Jaime —« 

»- je moj brat prav toliko kot tvoj,« je vskočil. »Nakloni mi 
svojo podporo, pa ti obljubljam, da bo Jaime osvobojen 
in da se bo vrnil, ne da bi se mu kaj zgodilo.« 

»Kako?« je vprašala. »Starkov fant in njegova mati ne bo- 
sta zlahka pozabila, da smo dali obglaviti gospoda Ed- 
darda.« 

»Drži,« je pritrdil, »a ti imaš še vedno njegovi hčeri, kajne? 
Starejšo sem še malo prej videl na dvorišču ob Joffrey- 
ju.« 

»Sanso,« je rekla kraljica. »Dala sem raznesti glas, da 
imam tudi paglavčico, a to ni res. Ko je Robert umrl, sem 
poslala Meryna Trenta, da bi jo zgrabil, a vmešal se je ti- 
sti njen zoprni plesni mojster, tako da je pobegnila. Po ti- 
stem je ni videl nihče. Po vsej verjetnosti je mrtva. Tisti 
dan so umrli mnogi.« 

Tyrion se je nadejal obeh Starkovih deklet, a zdaj bo pač 
morala zaleči ena. »Govori mi o najinih prijateljih v 
svčtu.« 

Sestra je vrgla pogled proti vratom. »Kaj z njimi?« 
»Očetu, kaže, niso všeč. Ko sem odhajal od njega, se je 
spraševal, kakšen bi bil pogled na njihove glave na zidu 
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poleg Starkove.« Nagnil se je čez mizo. »Si prepričana, da 
so privrženi? Jim zaupaš?« 

»Nikomur ne zaupam,« je odrezala. »Jih pa potrebujem. 
Očetu se zdi, da za hrbtom delujejo proti nam?« 

»Bolj sumniči.« 

»Zakaj? Kaj mu je znano?« 

Tyrion je skomignil. »Ve, da je kratka vladavina tvojega 
sina ena sama dolga parada neumnosti in katastrof. To 
daje sklepati, da Joffreyju nekdo streže z zelo slabimi na- 
sveti.« 

Cersei mu je vrgla preiskujoč pogled. »Joffu ni manjkalo 
dobrih nasvetov. Od nekdaj je trmoglav. Zdaj, ko je kralj, 
je prepričan, da mora delati, kakor je njemu všeč, ne pa, 
kot mu svetujejo.« 

»Krone čudno učinkujejo na glave, ki jih nosijo,« se je stri- 
njal Tyrion. »Ta zadeva z Eddardom Starkom ... je bila 
Joffreyjevo maslo?« 

Kraljica se je namrdnila. »Svetovano mu je bilo, da naj 
Starka pomilosti, mu dovoli, da si nadene črnino. Mož 
nam ne bi bil nikoli več napoti, in tako bi lahko sklenili 
mir z njegovim sinom, a Joffu se je zazdelo, da mora 
drhali ponuditi boljšo zabavo. Kaj naj bi bila jaz storila? 
Pol mesta je bilo zraven, ko je poterjal glavo kneza Ed- 
darda. In Janos Slynt in ser Ilyn sta rade volje skrajšala 
moža za glavo, ne da bi bila prejela od mene kako bese- 
do!« Dlan se ji je sklenila v pest. »Veliki septnik trdi, da 
smo Baelorovo septo oskrunili s krvjo, saj smo mu laga- 
li o svojih namerah.« 

»Lahko bi se reklo, da je nekaj na tem,« je rekel Tyrion. 
»Ta knez Slynt je imel torej prste vmes, kajneda? Povej 
mi, kdo je prišel s tako lepo zamislijo, češ da mu je tre- 
ba podeliti Harrendvor in ga imenovati v svčt?« 

»Za vse je poskrbel Mezinček. Potrebovali smo Slyntova 
zlata ogrinjala. Eddard Stark je spletkaril z Renlyjem in 
pisal knezu Stannisu, ponudil mu je prestol. Lahko bi bi- 
lo vse izgubljeno. Pa še tako je šlo le za las. Če ne bi bi- 
la prišla k meni Sansa in mi povedala, kaj načrtuje njen 
oče ...« 

Tyriona je to presenetilo. »Menda ne? Lastna hči?« Sansa 
se mu je od nekdaj zdela tako mil otrok, nežen in us- 
trežljiv. 

»Punci je ljubezen zavrtela glavo. Vse je bila pripravljena 
narediti za Joffreyja, dokler ni očetu odrobil glave in re- 
kel temu dejanje usmiljenja. Potem je bilo tega konec.« 
»Njegova milost uporablja enkraten način pridobivanja 
podložniških src,« je rekel Tyrion s skrivenčenim na- 
smeškom. »Je bila tudi to Joffreyjeva želja, da iz kraljev- 
ske garde odpustite sera Barristana Selmyja?« 

Cersei je zavzdihnila. »Joff je želel, da bi bil kdo kriv za 
Robertovo smrt. Varys je predložil sera Barristana. Zakaj 
tudi ne? Tako je Jaime dobil poveljstvo nad kraljevsko 
gardo in svoj sedež v malem svetu, Joff pa je lahko vrgel 
kost svojemu psu. Zelo rad ima Sandorja Clegana. Volj- 
ni smo bili Selmyju ponuditi nekaj zemlje in hišo z brani- 
kom, več, kot bi si zaslužil stari tepec, ki tako ni za no- 
beno rabo.« 

»Kot slišim, je ta stari tepec pokončal dva od Slyntovih 
zlatih ogrinjal, ko so ga hoteli prijeti pri Blatnih vratih.« 
Njegova sestra je bila videti zelo nesrečna. »Janos bi bil 
moral poslati več mož. Ni tako zmožen, kakor bi bilo ne- 
mara zaželeno.« 

»Ser Barristan je bil gospod poveljnik kraljevske garde 
Roberta Baratheona,« ji je zbadljivo osvežil spomin. »On 
in Jaime sta edina preživela od sedmerice Aerysa Targa- 
ryena. Ljudstvo govori o njiju tako, kot govorijo o Serwy- 
nu Zrcalnega ščita in o Zmajskem vitezu, princu Aemo- 
nu. Kaj misliš, da si bodo mislili, ko bodo uzrli Barrista- 
na Bojevitega jezditi ob Robertu Starku ali Stannisu Ba- 
ratheonu?« 

Odvrnila je pogled. »O tem nisem preudarjala.« 

»Oče pa, je rekel. »Prav zato pošilja mene. Da naredim 
konec tem norostim in ukrotim tvojega sina.« 

»Tebi se Joff ne bo dal voditi nič bolj kot meni.« 
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»Morda pa le.« 

»Čemu neki?« 

»Ker ve, da mu ti ne bi nikdar storila žalega.« 
Oči so se ji zožile. »Če misliš, da bi ti kdaj pu- 
stila kaj narediti mojemu sinu, potem te je 
udarila mrzlica.« 

Tyrion je vzdihnil. Tako kot tolikokrat je spet 
spregledala, za kaj gre. »Ob meni je Joffrey 
prav tako na varnem kot ob tebi,« ji je zagoto- 
vil, »ampak vse dokler se fantu zdi, da bi mu 
lahko kaj grozilo, bo raje prisluhnil.« Prijel jo je 
za dlan. »Navsezadnje sem tvoj brat, to vendar 
veš. Potrebuješ me, pa če ti je to prav prizna- 
ti ali ne. Tvoj sin me potrebuje, če naj še upa, 
da se bo obdržal na tem grdem železnem pre- 
stolu.« 

Sestra je bila videti kar presunjena, ker se je 
je dotaknil. »Od nekdaj si bil prekanjen.« 
»Kvečjemu majčkeno,« se ji je nasmehnil. 
»Morda bi se splačalo poskusiti ... ampak da 
se ne bi kaj slepil, Tyrion. Če te sprejmem, 
boš kraljeva Roka le poimensko, v resnici pa 
boš moja Roka. Preden boš kaj storil, si boš z 
mano delil vse svoje načrte in namene, in 
ničesar ne boš naredil brez mojega privolje- 
nja. Si razumel?« 

»Sem, sem.« 

»Pa se strinjaš?« 

»Vsekakor,« se je zlagal. »Na dlani me imaš, 
sestra.« Dokler bo že treba. »No, zdaj ko sva se 
uskladila glede namenov, med nama ne bi 
smelo več biti skrivnosti. Praviš, da je dal kne- 
za Eddarda ubiti Joffrey, da je sera Barristana 
odslovil Varys, Mezinček pa naju je obdaroval 
z gospodom Slyntom. Kdo pa je umoril Jona 
Arryna?u 

Cersei je sunkoma odtegnila roko. »Kako naj 
pa to vem?« 

»Žalujoča vdova tam v Orlovem gnezdu, kot 
kaže, misli, da sem bil jaz. Odkod neki ji ta 
misel, to me zanima.« 

»Tega pa res ne bi vedela. Tisti norec Eddard 
Stark me je obtožil istega. Namigoval je, da je 
knez Arryn sumil oziroma ... no, verjel ...« 
»Da fukaš našega milega Jaimeja?« 

Prisolila mu je zaušnico. 

»Kaj si mislila, da sem slep kot oče?« Tyrion si 
je pomel lice. »S kom ležiš, to pač ni moja za- 
deva ... čeprav se mi ne zdi povsem pravično, 
da razkrečiš noge enemu bratu, drugemu pa 
ne.« 

Spet ga je udarila. 

»Bodi no nežna, Cersei, saj se samo šalim. Če 
naj povem po pravici, bi mi bila ljubša prija- 
zna vlačuga. Nikoli mi ni bilo jasno, kaj Jaime 
vidi v tebi - razen svojega lastnega odsvita.« 
In ga je še enkrat. 

Rdeči lici sta mu goreli, pa vendar se je smeh- 
ljal. »Če boš še naprej takšno počela, se ute- 
gnem razjeziti.« 

To ji je zadržalo roko. »Zakaj naj bi mi bilo te- 
ga mar?« 

»Ker imam nove prijatelje,« je priznal. »ln ti ti 
nikakor ne bodo všeč. Kako sta pokončala 
Roberta?« 

»Sam se je. Midva sva samo pomagala. Ko je 
Lancel videl, da gre Robert nad merjasca, mu 
je dal vina motoglavca. Njegovo ljubo rdečo 
kislico, a trikrat močnejšo, kakor je je bil va- 
jen. Smrduhu neumnemu velikemu je dišala. 
Ko je pil, bi se bil lahko kadarkoli ustavil, a se 
ni, ne, izpraznil je meh in potem rekel Lance- 
lu, naj mu prinese še enega. Za drugo je po- 


ŠTORIJA 


skrbel merjasec. Moral bi biti na gostiji, Tyrion. Ni ga še 
bilo merjasca, ki bi bil tako slasten. Pripravili so ga z go- 
bami in jabolki in okus je imel po zmagi.« 

»Sestra, prav res, rojena si za vdovo.« Tyrionu je bil Ro- 
bert Baratheon, to veliko hrupno teslo, pravzaprav všeč 
... brez dvoma deloma tudi zato, ker ga je njegova sestra 
tako sovražila. »Zdaj pa, če ti je dovolj tega, da me klo- 
futaš, bi se poslovil.« Ovil je nogi okrog stola in se ne- 
rodno skobacal dol. 

Cersei se je namrščila. »Nisem ti dala dovoljenja, da odi- 
deš. Vedeti hočem, kako nameravaš rešiti Jaimeja.« 

»To ti povem, ko bom sam vedel. Naklepi so kakor sa- 
dje, potrebno jim je nekaj medenja. Zdajle pa namera- 
vam pojezditi skozi mesto in mu natipati utrip.« Položil je 
dlan na glavo sfingi pri vratih. »Še vprašanje za slovo. 
Prosim, poskrbi, da se nič ne bi zgodilo Sansi Stark. Ne 
bi bilo dobro izgubiti obeh hčera.« 

Zunaj pred sejno dvorano je pokimal seru Mandonu in se 
odpravil po dolgi obokani veži. Bronn mu je v koraku sle- 
dil. O Timettu, Timettovem sinu, ni bilo ne duha ne slu- 
ha. »Kje je najina rdeča roka?« je vprašal Tyrion. 

»Obšla ga je raziskovalska nuja. Ljudje njegove vrste ni- 
so rojeni za to, da bi postavali po predverjih.« 

»Upam, da ne bo ubil koga, ki kaj pomeni.« Klanski gor- 
janci, ki jih je Tyrion privedel iz njihovih oporišč v Luni- 
nem gorovju, so bili kljub svoji divjosti zvesti, a tudi po- 
nosni in prepirljivi, tako da so na žalitve, dejanske ali na- 
mišljene, radi odgovarjali kar z jeklom. »Poskusi ga po- 
iskati. ln ko si že pri tem, poskrbi, da se preostali nasta- 
nijo in nahranijo. Želim jih imeti v kasarni pod stolpom 
Roke, vendar pa ne dopusti upravitelju, da bi Kamnite 
vrane nastanil v bližino Luninih bratov, in pa povej mu, 
da morajo imeti Ožganci celo dvorano samo zase.« 

»Kje boš pa ti?« 

»Pojezdil bom nazaj k Zlomljenemu nakovalu.« 

Bronn se je predrzno zarežal. »Potrebuješ spremstvo? Go- 
vori se, da so te ulice nevarne.« 

»Oglasil se bom pri zapovedniku sestrine hišne garde in 
ga opomnil, da nisem nič manj Lannister kot ona. Potre- 
bno ga je spomniti, da velja njegova prisega Livarski ska- 
li, ne pa Cersei ali Joffreyju.« 

Uro zatem je Tyrion pojezdil od Rdeče trdnjave v sprem- 
stvu ducata lannisterskih gardistov v karminastih ogri- 
njalih in s polšlemi z levjimi grebenki. Ko so šli pod 
dvižnimi rešetkami, je na obzidju opazil nataknjene gla- 
ve. Črne od gnilobe in starega katrana so že dolgo tega 
postale neprepoznavne. »Stotnik Vylarr,« je zaklical, 
»hočem, da tistole snamete še pred jutrišnjim dnem. Iz- 
ročite jih molčečim sestram, da jih očistijo.« Prekleto 
težko bi jim bilo poiskati telesa, h katerim spadajo, a 
prav to bi bilo treba storiti. Celo sredi vojne se je treba 
držati spodobnosti. 

Vylarr je pokazal obotavljanje. »Njegova milost nam je re- 
kla, da želi, da ostanejo glave teh izdajalcev na obzidju, 
vse dokler ne bo zapolnil še zadnjih treh praznih konic 
tamle na koncu.« 

»Dovoli, da na slepo ugibam. Ena konica je za Robba 
Starka, preostali dve pa za kneza Stannisa in Renlyja. 
Sem uganil?« 

»Ste, moj gospod.« 

»Moj nečak ima danes trinajst let, Vylarr. Poskusi si to za- 
pomniti. Jutri zjutraj bodo glave snete ali pa dobi ena 
praznih konic drugega stanovalca. Razumeš, kam me- 
rim, stotnik?« 

»Poskrbel bom, da jih snamejo, moj gospod.« 

»Dobro.« Tyrion je spodbodel konja in oddrncal, puščaje 
rdeča ogrinjala, naj mu sledijo, kakor že vedo in znajo. 


George R. R. Martin 
Prečitali ste odlomek iz Spopada kraljev, druge knjige iz 


niza Pesem ledu in ognja. Bukva bo izšla novembra pri 
založbi Mladinska knjiga. Prevod: Branko Gradišnik 
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Geslo zadnje kražke je bilo ROBOTSKI DINOZAVER 


PLEO. Bravo, bravo, pogruntali ste! Celo ženske. 
Na priloženi glasovnici nam pošljite tokratni geselj. 


To storite seveda do nevklju 


p, NAJMAŠJA 
GEGA KTEK GORAV 
TRČI! 


KVIZNIK TO JE 


Strele treskajo v najvišje vrhove in nič čudne- 
ga ni, da je Electronic Arts tolikokrat cilj 
usmerjene energije iz napolnjenih Teslinih 
stolpičev, ki jih krmilimo bodisi kritični novi- 
narji, bodisi forumaški jurišniki. So pač eden 
največjih založnikov v stalnem boju za prestol 
in izdajatelj tako obrabljenih franšiz kot zani- 
mivih projektov. Po eni strani jih gre recimo 
dolžiti za pešanje žanra arkadnih dirkačin za- 
radi uveljavljanja cipaste estetike filmov tipa 
Hitri in drzni v Need for Speedih, pa za ne- 
skončne zaslužkarske jeremijade z dodatki za 
The Sims. Po drugi pa imajo, zlasti odkar se 
je njihov novi kapo di banda John Riccitiello 
zaobljubil h kakovosti in povprečju ocen na 
Metacritic. com nad 80, v paci častihlepne 
novosti, kot so Mirror's Edge, Dead Space in 
Dragon Age. S Spore in Crysis Warhead so 
dobro začeli, tudi FIFA ter NHL za PS3/X360 
sta jako poželjiva. 

Kakorkoli, orjaški izdajatelj vam ta mesec 
pred noge sladkoglasno polaga koš dobrot. 
Izžrebanim odgovarjalcem, ki bodo reviji pri- 
loženo dopisničico na naš naslov z vpisanim 
geslom, dobljenim iz črk pravilnih odgovorov, 
odposlali do najkasneje 5. novembra, pokla- 
nja Red Alert 3 za PC, Fifo 09 za PC, NHL 09 
za PC in Dead Space za playstation 3. Džingi 
bels, džingl bels, džing ol d vej ... 


1. V Populousu, eni prvih EAjevih uspešnic, si 
igral kot: 

f) politik 

u) gonič zobrov 

k) starodavno božanstvo 


2. SimCopter skupine Maxis, ki jo je EA pripo- 
jil leta 1997 in ki je potem pod vodstvom 
Willa Wrighta naredila Simčke, je vseboval 
skrivnost, ki se je tikala ... 

d) pilotskega sindikata 

r) gejevske skupnosti 

k) tedanjih EAjevih šefov 


3. EA izdaja igre pod štirimi glavnimi blagov- 
nimi znamkami. To so: 

g) EA Money, EA Sameness, EA Customer Ra- 
pe in EA Rule of Suits 

a) EA LA, EA Black Box, EA Mobile in EA Mythic 
y) EA Games, EA Sports, EA Casual in Sims 


4. Skupini, ki sta bili nekdaj zelo uspešni, a 
ju je EA nato razdrl? 

I) Bepop in Trije kovači 

i) Looking Glass in Rare 

z) Bullfrog in Origin 


5. Kakšno je trademark geslo veje EA Sports, 
ki je z nami od pamtiveka? 

f) FIf's in our wallets!" 

a) "It's in the game!" 

f) "It's not our fault!" 


Prejšnjemesečna srečneža, katera je izžre- 
bala naša robotska roka in ki dobita prostoren 
Toshibin zunanji diskovec, sta: 

Marjan Grgurič iz Murske Sobote in Boris Vo- 


dopivec iz Dobrovega v Brdih, kjerkoli že to je. 
Rešitev je bila DISKUS. 
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JOKERPLOV 


Joker se vrača! 


S to številko rubrika '1234 dni ...' roma v recylcle bin, nadomestil pa jo bo v precej bolj 
oddaljeno preteklost zazrti Jokerplov. Razlog za beksl je ta, da je sestavek pod kvizni- 
kom postal sam sebi namen, rutinski in naštevalen. Ozirali smo se le polčetrto leto na- 
zaj, kar ni neka blazno zanimiva preteklost. Industrija je bila tedaj podobna današnji, to- 
rej rutinska, pa tudi ustvarjalni proces revije je bil ustaljen in mi še zdaleč ne več tako 
naivni. Za nameček so vsi ti Jokerji itak na našem internetu. Privlačnejši je vpogled v 
rano dobo farbovitega magazina, začenši z renesančno cifro 2 iz septembra 1993, ko je 
del vas še delal sonožke po fotrovih jajcih. Tedaj se je naša revija vdrugo rodila, kar po- 
meni, da je imela prejšnji mesec (drugi) petnajsti rojstni dan. Dva razloga sta, da se ni- 
smo odločili začeti s prvo številko. Prvič, okoli nje in našega nastanka je bilo poveda- 
nega že mnogo (uvodnjak 100 in 150 oziroma 2120 in 41129 na stranki), in drugič, ce- 
lotno modročrnobelo izdajo najdete med kroniki. Zaenkrat bom z vami Sneti, dokler mi 
ne presahne čutara s pisunskim sokom. /Ga spije deci. 


Joker št. 2, za nas prvi pravi Jo- 
ker rosne dobe, ni prispel na krilih 
uspeha prvega Šaljivca. Tega je 
založnik maja 1992. izdal na se- 
kret papirju in z modro-črnim ti- 
skom, nakar ga je ukinil. V bistvu 
je bil projekt obujen zato, da bi 
Delo Revije pokadilo založbi Pa- 
sadena, ki si je zraven Monitorja 
drznila izdati špilavsko revijo Me- 
gazin. (Glej anale v prejšnji cifri.) 
Mikro, računalniška biblija stare 
Juge, je tako dobil privesek. Bar- 
vito dvaintridesetstransko prilogi- 
co formata A5, namenjeno igram 
in udejanjeno po klasičnem prin- 
cipu - novice, opisi, nosilna tema, 
kolumna in lestvica. 

Jasno, zanimivo je videti, kaj smo 
imeli opisano: Syndicate z upra- 
vičeno oceno 93, Might 6 Magic 5, Realms of Arka- 
nia: Blade of Destiny, Prince of Persia 2, Freddy Phar- 
kas, Space Hulk, Axelay, Starwing ... Ob teh naslovih 
je zdaj marsikak metuzalem potočil solzico in se ozrl 
po starčevskih pegah na dlaneh, hrustančno izrab- 
ljenih od neskončnih igrarskih seans. Takisto je luštno 
prečitati napovedi, kjer smo oznanjevali TIE Fighter, 
Stonekeep, Sam 6 Max in podobne klasike. A kar še 
bolj pretrese, je nalezljiva prostodušnost medija. 
Večino besedil sva prispevala Sneti ter LordFebo, te- 
daj še Sneta sekira brez štila in neavatarski Febo, 
službujoča pod urednikom Slobodanom Vujanovičem. 
Nihče od naju tedaj ni najbolje vedel, kaj počne. Rada 
sva igrala in rada sva pisala, v čemer sva se prej ka- 
lila pri Mikru. Da pa bi iz tega delala kariero ali se šla 


€ Might and Magic V je zadnji dober del legen- 
darne serije. Anali morajo biti zaprmej. 
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kreativno pisanje po regelcih? 
Ha ha. Jaz v testu Philipsove 
multimedijske naprave CD-I 
razložim, kakšna je moja 
čumnata brez oken (kot da to 
koga zanima), medtem ko je 
David v slogu svojih tekstov iz 
MM v opise dodajal nasvete. 
Pa vseeno je tistedobne črke 
kul čitati, ker v nos pihnejo 
vonj drugih časov. Časov, ko 
si bolj ali manj pisal, kakor je 
padlo, ko se je Slovenija šele 
osamosvojila, ko so bile igre 
izvedbeno preprostejše, ko še 
ni bilo interneta. Ko smo vsi 
skupaj tematiko spremljali z 
otroškimi očmi. 

Vrtčevski niso bili samo teksti. 
Slobodan si je zamislil Joker- 
jev slovar, v katerem smo priobčili take prvožogne 
neumnosti, kot sta beseda konzoltar za tistega, ki ima 
konzolo, in udarniški grafit 'Bolje WC kot PC'. Lestvi- 
ca je zasedala dragoceni dve strani in imela nameta- 
ne špile za šest sistemov ... številčne ocene so podpi- 
rale sličice rdečeličnega Jokerja z domišljijskimi be- 
sedami FUL ŠPON, MEGA, COOL, NO JA in PODN.... 
vmes so se rolali legendarni podpisi pod sličicami v 
slogu "Prodal je on na sejmu tam par volov" in "Oh, 
ta čudovita bitja (ne poznajo išiasa)!" ... Zadaj pa je 
krmilo pograbil Jonas Žnidaršič s kolumno, v kateri je 
bil navdušen nad računalom z 48 MB rama in je izda- 
strrrruuupppp", ki je komaj šel v tistih 48 mega. Nas- 
lov kolumne? 'Računalniške IGRICE od včeraj.' Itak. 


€ syndicate — krvavo akcijsko-taktično igranje in 
raba nekoč priljubljene izometrične perspektive. 


CRTIČ PELUKS 


ZAKAJ PA SI SPLOH 
4 (zeLo. 
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TAKo ToREV, KoT VIDIŠ, BETON PROSIM 2LIJTE ZADAJ I6RA EVRePSKA 
SEM RAVNOKAR DOBIL KAR SEMLE, NA TADVA, HIMNA, TA SE PA 
TEŽAK NAPAD TRESAVICE« | | K) TAKO ZELO TRPITA. KAR PERE, KAKO 


To JE ZATo, KER GloBoko | [KAR CEL TOVORNJAK. | VULEARNO, 
SOČUSTVUJEM S TABO. 
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SMEŠNE MELODIJE 
pošlji: LKOJDJA na (SEU) 


Alo 
Ja zvonim 
Mali 


zr ka 


BR25 BR26 BR27 


ase 


BR28 BR29 BR30 


BR34 


BR35 BR36 


10031 


Keane/Spiralling 
Nickelback/Rockstar 

Foo Figters/The Pretender 
Gwen Stefani/4 In The Morning 
Linkin Park/Shadow Of The Day 
Kid Rock/All Summer Long 
Timbalad/Apologize 

Nine inch Nalls/Every Day is Exactly... 
Rem/Supernatural Supersirlous 
Coldplay/Viva La Vida 

Tokio Hotel/Ready St Go 


POP 
Roisin Murphy/You Know Me Better 
One Republic/Say (All | Need) 
Mika/Grace Kelly 
Maroon 5 8 Rihanna/if | Never See ... 
Leona Lewis/Better in Time 
Duffy/Stepping Stone 
Katy Perry/Hot n Cold 
Duffy/Mercy 
Madonna/Give It To Me 
ABBA/Mamma Mia 
Dufty/Warwick Avenue 
Gabriella Cilmi/Save The Ljes 


RNB 8: RAP 
Rihanna/Take A Bow 


Will | Am/Heartbrenker 
Usher/Love in This Club 

Alicia Keys/'Superwoman 

Mariah Carey/Touch My Body 
Rihanna/Disturbia 

Lil Wayne/Lolipop 

Pussycat Dolis/When | Grow Up 
Alicla Keys/Like You'LI Never See ... 
Amy Winehouse/Back To Black 
Ne-Yo/Closer 

Estelle 8 Kayne West/American Boy 


SLO 8 YUGO 
Toni Cetinski Umirem 
Severina/Gas, gas 
Severina/LJute cigare 
Špelca/A si me sanjal 
Saša Lendero/Lavica 
Alya/Zelo naglas 
Zlatko Dobrič/Ne krivim te 
Bajaga/Plavi safir 
Seka/Aspirin 
Lepa Brena/Pazi kome zavidiš 
Rebeka Dremelj/Takih več ni 
Ceca/Gore od ljubavi 
Saša Lendero/Nedosegljiva 
Luna/Ti nisi kao drugi 
Goran Karan/Andjele 
Bjelo dugme/Djurdjev dan 
Siddartha/Homo Camula 
Tabu/Pesek in dotik 
Werner/Padla si na tla 
Lepa Brena/Udji slobodno 
Jinx/Pored mene 


Storitev podpira Mobitel in Semobil Uporabnik se s poslanim sporočilom strinja s pogoji objavljenimi na strani uruwgettymobile.si. Redna cena java iger 
349, melodij 1,99€, ozadij 1,6%. Storitev podpirajo teledoni z barmim zaslonom, mp3/polifoničnim zvonenjem in aktiviranim GPRS. Ponudba velja do 
preklica. Pogodba je shranjena na sedežu podjetja. Cena tedenskega sporočila je 1,99€. Odjava Getty stop na 6400. Ponudnik storitve je Leeloo d.o.o. 
Pomoč uporabnikom: OM) 333 878 
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KODA 


kj H ME da34- | Pritisni na pedalo in se poženi 
ig] v divjo dirko v neprijaznih 
£— v, | vremenskih razmerah! 
ne. Tekmuj proti nasprotnikom 


in jih premagaj! 


PRTI 


Opica Kingo Kongo mora. Bei? 
rešiti svoje sorodnike pred dai ei, 
divjim lovcem, kateri jih je 
zapri v kletko. 5 različnih 
stopenj, z naraščajočo 
intenzivnostjo, ki ti da duška! 
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Telefon Vodafone live! 
Sony Ericsson G502i 
40 
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HYGORIAN AKOVENTURES 


